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1. Introducció 
 
1.1. On s’inicia el projecte? 
 
Una petita botiga de dietètica de Badalona porta anys treballant de la mateixa forma: 
amb fulls de càlcul d’excel per a portar el control de les mides i el pes del client, 
documents de word per a les taules d’exercici i les taules de suplements; i una 
tercera aplicació que permet gestionar les dietes. Tres aplicacions de les quals només 
una es pot considerar pròpia del món al que es dedica el propietari de la botiga. 
 
Al veure aquest panorama va sorgir la idea de crear una aplicació a mida que facilités 
la feina a la botiga i que permetés tenir a mà tota la informació en un únic punt. 
 
1.2. Objectius 
 
L’objectiu principal que busca assolir aquest projecte és el de poder realitzar una 
aplicació per a un Client real. Trobar-se amb els problemes que li podrien aparèixer a 
qualsevol professional que estigués en la situació de desenvolupar una aplicació 
d’aquesta magnitud.  
 
També resulta interessant poder refrescar els coneixements assolits durant les 
assignatures d’Enginyeria del Software i poder aprofundir-hi una mica més. La bona 
estructura d’una aplicació i saber escollir bones solucions (o patrons) per a cada 
situació pot derivar en una aplicació escalable i de fàcil manteniment. 
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Un altre dels objectius és que aquest projecte, tot i no ser una aplicació faraònica ni 
una recerca  de noves tecnologies, busca que el propietari d’aquella petita botiga de 
dietètica pugui disposar d’una eina per a poder realitzar la seva  feina de la forma 
més còmode i senzilla possible.  
Gestió integrada d’una botiga de dietètica 
  
 3 
 
2. Descripció i especificació del problema 
 
Com s’ha comentat amb anterioritat el problema que es planteja és que hi ha una petita 
botiga de dietètica que treballa amb fulls de càlcul i documents word.  
 
• Clients: Els clients no son res més que carpetes amb el nom el seu nom on hi ha 
tots els documents. 
 
• Visites: Segons comenta el propietari de la botiga un noi li va muntar les taules en 
Excel per tal de que li mostressin les gràfiques únicament afegint la informació 
que pertoca en cada camp. Data, mides, pes, etc. El problema radica en que a les 
dotze visites l’excel queda ple i n’ha de crear una nova copia per a tornar a 
començar de zero. 
 
• Dietes: Aquesta és la part que més ben coberta es troba doncs fa servir una 
aplicació anomenada Power Diet per a poder realitzar les dietes. Però en aquest 
cas no guarda res en la carpeta creada per al client si no que la pròpia aplicació té 
una base de dades on s’emmagatzemen totes les dades. Per tant, en aquest cas 
cal tornar  a introduir el nom i les dades del client a l’aplicació. 
 
• Taula de suplements: Un document word amb una quadrícula on s’indica el 
suplement del que es tracta, l’hora a la que s’ha de prendre i la quantitat. 
 
• Taula d’exercicis: Un altre document word on es veuen agrupats els exercicis per 
grup muscular (pectoral, bíceps, tríceps, etc.). En la part superior d’aquests grups 
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hi ha un espai en blanc on s’indicarà quin dia s’ha de realitzar aquest grup 
muscular i quin d’aquests exercicis i en quin ordre s’han de realitzar. 
 
La idea bàsica és agrupar tots aquests processos en una única aplicació que li englobi tots 
els camps en els que treballa en un de sol en comptes d'emprar diversos programes que li 
fan perdre temps. Per tant, l’aplicació gestionaria tot això: 
 
• Usuari: El primer tema és que vol portar una gestió d'usuaris on cadascun 
d'aquests tindrà les seves dades personals (nom, cognoms, data de naixement...). 
A partir d'aquí hi ha diverses coses que es vol controlar d'aquests: 
 
• Visita: Cada cop que un client es vulgui que el dietista el visiti, aquest el pesarà, li 
mesurarà el nivell de greix i li prendrà les mides per emmagatzemar-les i mostrar-
li a l'usuari la tendència que segueix. Per a fer més fàcil la visualització de les 
dades salvades es pretén que es mostrin mitjançant gràfiques (les 10 últimes 
visites). A més ha de permetre la impressió d'aquests resultats. 
 
• Dieta: S'elaborarà una dieta específica per a cada client on hi haurà els diversos 
àpats que es fan en un dia i per cadascun d'aquests els aliments que ha d'ingerir. 
Per a cada dieta se li mostrarà a l'usuari el nivell de calories, proteïnes, minerals, 
etc. que conté. Com abans, també ha de permetre la impressió del document. 
 
• Taula d'exercicis: Una altra cosa molt important és indicar als usuaris quins son 
els exercicis més recomanats per a assolir les fites que es marquen. Es permetrà 
elaborar una taula d'exercicis setmanal on s'indicarà per a cada dia quins exercicis 
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haurà de realitzar d'una llista prèviament inserida. Això també ha de permetre la 
impressió. 
 
• Agenda: Actualment el client va amb una agenda en paper de les de tota la vida i 
es pretén que el programa actual la substitueixi, bàsicament li indicarà les hores 
en les que té visita i quin client la té assignada. A part d’afegir noves visites o 
modificar-les si és necessari. 
 
• Gestió d’aliments: Com s'ha comentat abans, es pot crear una dieta i indicar als 
clients els aliments que necessiten, però prèviament han d'haver estat inserits. Se 
li ofereix la possibilitat al dietista d'afegir aquests elements ell mateix. 
 
• Gestió d’exercicis: Per a poder realitzar la taula d’exercicis abans s’han d’haver 
inserit a dintre del sistema per tal de poder-los emprar. 
 
• Gestió de músculs: Per a poder donar d’alta exercicis abans s’han d’haver inserit a 
dintre del sistema per tal de poder indicar quin múscul fa servir cada exercici. 
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3. Metodologia 
 
3.1. Descripció de la metodologia 
 
Tots aquests camps es volen implementar mitjançant una metodologia software àgil 
perquè per a una sola persona pot resultar massa complicat emprar una metodologia 
massa exigent amb la documentació com pot ser Rational Unified Process (RUP). Hi 
ha dues metodologies bastant conegudes i son per les que s’ha optat. Aquestes són: 
 
• Agile Unified Process (AUP):  Aquesta és la versió àgil del RUP, que aplica 
tècniques com el desenvolupament dirigit per proves, modelat àgil o la gestió 
de canvis àgil. Tot això porta a que sigui una metodologia seqüencial durant les 
fases d’inici, elaboració, construcció i transició; però que també és iteratiu 
durant els processos de modelat, implementació, proves, desplegament, 
administració de la configuració, administració del projecte i entorn. 
 
• eXtreme Programming (XP):  Aquesta metodologia intenta posar més èmfasi 
en l’adaptabilitat als canvis que van sorgint que no a preveure’ls. Bàsicament 
el que es creu és que sempre resulta més realista intentar adaptar-se als 
canvis en els requeriments que van apareixent sobre la marxa que no invertir 
recursos en intentar definir-los a l’inici del projecte. També s’ha de dir que es 
basa més en el codi autodocumentat amb variables que s’entenguin només 
amb el seu nom i amb comentaris que no pas en documentar-ho tot. 
 
La idea és fer una barreja d’ambdós processos, intentar obtenir els requeriments 
sense arribar a profunditzar massa en ells. El primer pas seria obtenir els 
requeriments mitjançant casos d’ús i a partir d’aquí elaborar el diagrama de classes. 
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Un cop obtingut aquests dos primers documents es començaria a treballar amb cada 
cas d’ús, començant per el que té més processos dependents (en aquest cas seria la 
gestió d’usuari perquè la resta necessiten d’un usuari per a poder funcionar) o aquell 
que no te dependències i s’elaboraria un diagrama de seqüencia per tal de saber com 
anirà el tema de les crides entre classes. Un cop finalitzat el cas d’ús es passarà a fer 
un joc de proves per tal de comprovar la integritat i el correcte funcionament 
d’aquest per acabar mostrant-li a l’usuari com ha quedat. A partir d’aquí s’anirà 
repetint el procés per la resta de casos d’ús i únicament es pararà aquest procés si 
apareix un nou requeriment per part de l’usuari o una modificació que afecti a un o 
diversos  dels casos d’ús ja creats.  
 
1. Obtenció dels requeriments 
2. Detecció i descripció dels casos d’ús del projecte. 
3. Elaboració del diagrama de classes. 
4. Elaboració dels diagrames de seqüència. 
5. Per cada cas d’ús (partint dels que no tenen dependències). 
a. Programar el cas d’ús. 
b. Generar la GUI. 
c. Realitzar les proves necessàries. 
d. Demostració a l’usuari. 
e. Tornar al punt 5. 
 
• En qualsevol moment es pot aturar el procés i modificar el punt 1 amb la conseqüent modificació 
del punt 2 i 3, si es necessari, del punt 4 dels casos d’ús afectats. 
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Imatge 1: Diagrama del funcionament de la metodologia 
 
3.1.1. Obtenció dels requeriments 
 
El primer que s’ha de fer és parlar amb l’Usuari per saber que és el que 
realment vol. Fer-se una idea aproximada de quin tipus d’aplicació desitja i les 
funcionalitats que son necessàries. Per a això es recomanable dibuixar-li a 
l’Usuari com quedaran les finestres de l’aplicació, quina es comunica amb 
quina i com es treballarà amb elles, a partir d’aquí s’espera una crítica activa 
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per part de l’Usuari per modificar el que cregui que no és correcte o el que vegi 
que serà més còmode per a ell. 
 
3.1.2. Detecció i descripció dels casos d’ús del projecte 
 
Un cop es té l’idea aproximada de com serà l’aplicació, gràcies a la participació 
de l’Usuari, es pot començar a detectar quins seran els casos d’ús. No és 
necessari entrar en molta profunditat perquè l’Usuari pot canviar d’idea 
respecte a algun punt, vulgui afegir alguna nova funcionalitat o fins i tot es pot 
trobar algun tipus de problema que obligui a canviar la forma de veure el 
problema. En qualsevol dels casos. 
 
3.1.3. Elaboració del Diagrama de Classes 
 
Arribats a aquest punt es disposa d’un diagrama de casos d’ús d’on es pot 
extreure el funcionament del negoci del Client i, per tant, extreure el diagrama 
de classes de l’aplicació. En aquest cas es generarà el diagrama amb les 
relacions entre les classes i afegint, com a molt, els atributs d’aquestes doncs 
els mètodes els extraurem més endavant. També es pot aprofitar per generar 
el model de la base de dades que no serà excessivament diferent al diagrama 
que s’acaba de generar. Al igual que en el punt anterior es deia que no calia 
aprofundir massa en el procés de definició dels casos d’ús, en aquest cas seria 
interessant pensar detingudament en les relacions entre classes i aplicar els 
patrons necessaris perquè el model sigui el més clar i entenedor possible, no 
cal invertir tant de temps en els atributs perquè són els elements que més 
possibilitats tenen de ser modificats. 
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3.1.4. Elaboració dels Diagrames de Seqüència 
 
A partir d’aquí es generarà un diagrama de seqüencia per a cada cas d’ús. Aquí 
és on, s’ha comentat anteriorment, es durà a terme la definició dels mètodes 
necessaris per a dur a terme cada cas d’ús. Bàsicament es veurà per quines 
classes passa i quines crea durant el flux d’execució que segueix l’aplicació des 
de que l’usuari inicia el procés fins que arriba a realitzar la seva última funció. 
 
3.1.5. Per a cada cas d’ús 
 
3.1.5.1. Programar el cas d’ús 
 
Actualment es té l’esquelet de tot el fil d’execució d’un dels casos d’ús. 
Ara cal omplir aquest esquelet amb el codi necessari, que va des de les 
validacions de les dades d’entrada fins a el procés d’emmagatzematge 
o modificació de les dades en la base de dades. 
 
3.1.5.2. Generar la GUI 
 
Un cop es tenen fets els fonaments de l’aplicació cal començar a fer el 
que serà la façana. Aquesta serà la que s’encarregarà, filtrant-los 
prèviament, de rebre els valors i de mostrar-los al Client.  
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3.1.5.3. Realitzar les proves necessàries 
 
Un cop tenim el cas d’ús finalitzat cal fer les proves per validar que 
funciona de forma correcta. Per a això cal elaborar una sèrie de proves 
que intentin englobar tots els casos possibles per a evitar posteriors 
errors que puguin posar en perill la integritat de les dades. En cas de 
que els resultats de les proves no concordin amb els esperats voldrà dir 
que caldrà revisar el flux del cas d’ús per a trobar l’error. 
 
3.1.5.4. Demostració a l’usuari 
 
No és necessari que es faci una demostració a l’usuari cada cop que es 
finalitzi un cas d’ús doncs resultaria una feina molt feixuga per a 
simplement mostrar-li una petita part de totes les funcions que 
incorpora l’aplicació. Per això mateix se li pot fer la demostració un cop 
es tinguin diversos casos d’ús finalitzats per a agilitzar el procés de 
demostració.  
3 – Metodologia   
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4. Disseny 
 
4.1. Primeres decisions 
 
En aquest capítol es tractaran les decisions de disseny. Com pot ser el llenguatge fet 
servir, llibreria gràfica, SGBBDD (Sistema gestor de Base de Dades) i els patrons 
emprats a l’hora de programar. 
 
4.1.1. Llenguatge 
 
Una de les coses que estava clara abans d’escollir el llenguatge és que aquest 
hauria de ser orientat a objectes on apareixen les dues opcions principals: 
Java i C++. 
 
Decisió: La opció escollida ha estat Java, però la base de l’elecció no ha estat 
totalment per motius tècnics si no perquè és el llenguatge que més domino i 
amb el que em sento més còmode. 
 
Una altra idea que va es va plantejar va ser la opció de fer una aplicació web, 
ja fos amb PHP, Ruby o Python. Aquesta opció va arribar bastant tard, 
concretament després d’haver escollir el llenguatge i d’haver començant a 
teclejar codi. Però no es descarta que sigui una opció per a una futura versió 
2.0. 
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4.1.2. Llibreria gràfica 
 
Un cop escollit el llenguatge, Java en aquest cas, s’ha de procedir a escollir 
una llibreria gràfica que permeti mostrar les dades a l’usuari de la forma en 
que li sigui més còmode i un dels requisits que va posar va ser que 
s’assemblés estèticament a l’aparença de Power Diet (L’aplicació que fa 
servir l’usuari per a fer les dietes) i que funciona amb finestres que es troben 
a dintre de la principal. En aquest cas van aparèixer tres opcions: Swing, 
JavaFX i Qt. 
 
• Swing: Llibreria que ve per defecte en el JDK de Java però que, 
segons informació que circula per la web, no es renova des del 
2007. A l’hora d’intentar crear les finestres internes van aparèixer 
problemes de focus i les finestres no se superposaven de la forma 
que s’esperava i aquest va ser un dels principals motius per a 
descartar aquesta llibreria. 
 
• JavaFX: Llibreria creada per Sun i que, segons diuen, serà la 
successora de swing. Té una acabat gràfic molt bo i va ser un ferm 
candidat a convertir-se en la llibreria gràfica del projecte. Però el 
fet de que no incorporés finestres internes i que en el moment 
d’estudiar la seva viabilitat fos un llenguatge escriptat en comptes 
de ser Java, cosa que per a la seva versió 2.0 va ser solucionada. 
 
• Qt Jambi: Llibreria gràfica creada per Trolltech per a C++ basada 
en signals i slots (una traducció aproximada podria ser senyals i 
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receptors). Això vol dir que cada signal, que s’activa per una acció 
de l’usuari, es pot connectar a un slot que farà una acció. Per 
exemple un botó té el signal clicked i un camp de text té un slot 
anomenat disable, si es connecten aquests dos i l’usuari fa click en 
el botó el camp de text quedarà deshabilitat. Aquesta permet el 
funcionament de finestres internes i va ser la llibreria escollida per 
a treballar. 
 
Decisió: Com ja s’ha comentat, l’escollida va ser la llibreria de Qt Jambi, 
bàsicament perquè les finestres internes eren com volia l’usuari i no donaven 
problemes. Tot i que la opció de JavaFX va ser un gran oponent degut als 
magnífics exemples que hi havia a la web. 
 
4.1.3. SGBBDD 
 
Amb el llenguatge escollit toca veure quin SGBBDD es pot adaptar millor a 
l’usuari. Hi ha dues opcions bastant interessants: MySQL i SQLite. 
 
• MySQL: Un dels SGBBDD més utilitzats gràcies a la magnifica unió 
entre aquest i PHP. Disposa d’eines molt interessants com el 
MySQL WorkBench que et permet gestionar des de les bases de 
dades que tinguis fins a les connexions, passant per la opció de 
crear visualment el model de la base de dades. Realment aquest 
va ser el principal candidat durant una bona temporada. 
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• SQLite: SGBBDD utilitzat bàsicament per a aplicacions mòbils. Té 
l’avantatge que només genera un fitxer i en aquest  
s’emmagatzema tota la informació. Ideal per a fer-lo servir de 
forma local doncs no necessita de servidor que el faci funcionar 
com és el cas de MySQL. 
 
Decisió: L’elecció va estar igualada gràcies al MySQL WorkBench que 
facilitava molt la feina de crear una base de dades i de gestionar-la. Però 
després de pensar-ho millor va resultar que SQLite s’adaptava millor al que 
demanava l’usuari: accés en local, poca càrrega d’informació i amb un únic 
fitxer tens tota la informació. 
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4.2. Casos d’ús 
 
Imatge 2: Casos d'ús de l'aplicació 
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4.2.1. Login 
 
 
Imatge 3: Cas d'ús Login 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de controlar l’accés a la informació de l’aplicació. 
En aquest cas no es permetrà donar d’alta a nous usuaris, només n’hi haurà un 
i la seva informació haurà estat introduïda, prèviament,  a mà a la base de 
dades. 
 
Data: 14/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari accedir a l’aplicació. 
 
Actors: Usuari no Loguejat 
 
Precondicions: - 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana el nom d’usuari i la 
contrasenya. 
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3. Introdueix el nom d’usuari i la 
contrasenya. 
4. Comprova que el nom d’usuari i 
la contrasenya siguin correctes. 
 5. Permet a l’usuari l’accés a 
l’aplicació. 
6. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 3. Informa a l’usuari que el nom 
d’usuari i/o contrasenya son 
incorrectes. 
 4. Es torna al pas 2. 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a l’aplicació. 
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4.2.2. Gestió Client 
 
Imatge 4: Cas d'ús gestió client 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar els clients. Està format per cinc casos 
d’ús: Alta, Baixa, Modificació,  Visualització i Llistar. 
 
4.2.2.1. Alta Client 
 
Data: 12/11/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar d’alta un nou Client. 
 
Actors: Usuari 
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Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana la informació sobre el 
client. 
3. Introdueix la informació sobre 
el client 
4. Valida la informació sobre el 
client. 
 5. Emmagatzema la informació. 
 6. Informa a l’usuari que el 
procés s’ha dut a terme de 
forma correcte. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 5. Informa a l’usuari que la 
informació introduïda no és 
correcta. 
 6. Es torna al pas 2. 
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Postcondicions: El client ha estat emmagatzemat en el sistema. 
 
4.2.2.2. Baixa Client 
 
Data: 14/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa a un Client existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera el Client del cas d’ús 
Visualitzar Client. 
 3. Li pregunta a l’usuari si 
realment vol donar de baixa al 
Client. 
4. Accepta. 5. Dona de baixa al Client de 
forma lògica. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
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Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: El client ha estat donat de baixa del sistema. 
 
4.2.2.3. Modificació Client 
 
Data: 14/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la informació d’un Client 
existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
 
 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera el Client del cas d’ús 
Visualitzar Client. 
 3. Li pregunta a l’usuari els 
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camps que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Comprova que els valors son 
correctes. 
 6. Modifica  la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 4. Informa a l’usuari que els 
valors no son correctes. 
 5. Es torna al pas 2. 
 
Postcondicions: El client ha estat modificat en el sistema. 
 
4.2.2.4. Visualitzar Client 
 
Data: 22/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari accedir a la informació del client. 
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Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Clients. 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari que 
seleccioni un dels Clients del 
cas d’ús Llistar Clients. 
3. En selecciona un. 4. Mostra la informació del 
Client. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a la informació del Client. 
 
4.2.2.5. Llistar Clients 
 
Data: 20/08/2011 
 
Descripció: Permet al cas d’ús Visualitzar Clients accedir a la llista de 
clients. 
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Actors: Cas d’ús Visualitzar Clients. 
 
Precondicions: Que s’estigui executant el cas d’ús Visualitzar Clients. 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la informació dels 
Clients que no han estat 
donats de baixa. 
 3. Mostra els Clients 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
 3. No hi ha Clients per mostrar. 
 4. El sistema informa a l’usuari. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: El cas d’ús Visualitzar Clients podrà mostrar la llista de 
Clients. 
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4.2.3. Gestió Aliment 
 
 
Imatge 5: Cas d'ús gestió aliment 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar els aliments. Està format per cinc casos 
d’ús: Alta, Baixa, Modificació, Visualització i Llistar. 
 
4.2.3.1. Alta Aliment 
 
Data: 14/11/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar d’alta un nou Aliment. 
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Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Aliment. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari la 
informació sobre l’aliment. 
3. Introdueix la informació sobre 
l’aliment. 
4. Valida la informació sobre 
l’aliment. 
 5. Emmagatzema la informació 
en la base de dades. 
 6. Informa a l’usuari que el 
procés s’ha dut a terme de 
forma correcta. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
 
Usuari Sistema 
 5. Informa a l’usuari que la 
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informació introduïda no és 
correcta. 
6. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’aliment ha estat emmagatzemat en el sistema. 
 
4.2.3.2. Baixa Aliment 
 
Data: 14/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa un aliment existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Aliment. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera l’aliment del cas 
d’ús Visualitzar Aliment. 
 3. Pregunta si realment el vol 
donar de baixa 
4. Accepta. 5. Dona de baixa l’aliment de 
forma lògica. 
 6. Informa a l’usuari que el 
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procés s’ha dut a terme de 
forma correcta. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’aliment ha estat donat de baixa del sistema. 
 
4.2.3.3. Modificació Aliment 
 
Data: 14/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la informació d’un aliment 
existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Aliment. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera l’aliment del cas 
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d’ús Visualitzar Aliment. 
 3. Demanar a l’usuari els camps 
a modificar. 
4. L’usuari modifica la 
informació i accepta. 
5. Comprova la informació. 
 6. Modifica la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’aliment ha estat modificat en el sistema. 
 
4.2.3.4. Visualitzar Aliment 
 
Data: 22/02/2011 
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Descripció: Permet a l’usuari accedir a la informació de l’aliment. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Aliments. 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari que 
seleccioni un dels Aliments del 
cas d’ús Llistar aliments. 
3. En selecciona un. 4. Mostra la informació de 
l’aliment. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a la informació de l’aliment. 
 
4.2.3.5. Llistar Aliments 
 
Data: 20/08/2011 
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Descripció: Permet al cas d’ús Visualitzar Aliments accedir a la llista 
d’aliments. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’estigui executant el cas d’ús Visualitzar Aliment. 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la informació dels 
Aliments que no han estat 
donats de baixa. 
 3. Mostra els Aliments. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
 3. No hi ha aliments per mostrar. 
 4. Informa a l’usuari. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: El cas d’ús Visualitzar Aliments podrà mostrar la llista 
d’aliments. 
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4.2.4. Gestió Visita 
 
Imatge 6: Cas d'ús gestió visita 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar les visites. En aquest cas seran quatre 
casos d’ús. Es permetrà donar d’alta una visita, modificar-la per si s’ha comés 
un error a l’hora d’introduir la informació, visualitzar els valors numèrics de 
totes les visites que s’han fet i visualitzar les 10 últimes mitjançant gràfiques. 
 
4.2.4.1. Alta Visita 
 
Data: 14/11/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari introduir una nova visita a un client.  
 
Actors: Usuari 
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Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Visites. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Li demana a l’usuari les mides, 
el pes i el greix del Client. 
3. Introdueix els valors i 
accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 6. Es torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La visita ha estat emmagatzemada en el sistema. 
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4.2.4.2. Modificació Visita 
 
Data: 17/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la visita d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Visites. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la vista seleccionada 
en el cas d’ús Visualitzar 
Visites. 
 3. Li demana a l’usuari els camps 
que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Comprova els valors. 
 6. Modifica la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
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Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: La visita ha estat modificada en el sistema. 
 
4.2.4.3. Visualitzar Visites 
 
Data: 17/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari visualitzar les visites d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera les visites del 
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Client seleccionat. 
 3. Mostra la informació de les 
visites a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a les visites del Client i pot fer servir 
els casos d’ús Alta Visita, Modificació Visita i Visualitzar Visites Gràfic. 
 
4.2.4.4. Visualitzar Visites Gràfic 
 
Data: 17/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari visualitzar les últimes visites d’un client 
mitjançant uns gràfics. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Visites. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera les visites del 
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Client seleccionat. 
 3. Mostra la informació de les 
visites a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: L’usuari té accés als gràfics de la informació de les 
visites del Client. 
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4.2.5. Gestió Dieta 
 
 
Imatge 7: Cas d'ús gestió dieta 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar les dietes. En aquest cas seran quatre 
casos d’ús. Es permetrà donar d’alta una dieta, modificar-la per si s’ha comés 
un error a l’hora d’introduir la informació, llistar totes les dietes o només les 
d’un Client en concret,  visualitzar-ne una en concret, associar una dieta a un 
client i imprimir una de les dietes assignades aquest Client. 
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4.2.5.1. Alta Dieta 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari introduir una nova dieta a un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Dietes. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari les dades 
necessàries. 
3. L’usuari introdueix les valors 
i accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
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Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 6. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La dieta ha estat emmagatzemada en el sistema. 
 
4.2.5.2. Baixa Dieta 
 
Data: 18/05/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa una dieta existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Dieta. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la Dieta del cas d’ús 
Visualitzar Dieta. 
 3. Pregunta si realment la vol 
donar de baixa 
4. Accepta. 5. Dona de baixa la Dieta  
 6. Informa a l’usuari que el 
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procés s’ha dut a terme de 
forma correcta. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: La Dieta ha estat donat de baixa del sistema. 
 
4.2.5.3. Modificació Dieta 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la dieta d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Dieta. 
 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la dieta del cas 
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d’ús Visualitzar Dieta. 
 3. Li demana a l’usuari els 
camps que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Comprova els valors. 
 6. Modifica la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 7. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La dieta ha estat modificada en el sistema. 
 
4.2.5.4. Visualitzar Dieta 
 
Data: 18/02/2011 
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Descripció: Permet a l’usuari visualitzar la dieta d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Dietes. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Recupera la dieta del cas 
d’ús Llistar Dietes. 
 3. Mostra la informació de la 
dieta a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a una visita del client i permet 
executar el cas d’ús Modificar Dieta. 
 
4.2.5.5. Llistar Dietes 
 
Data: 20/08/2011 
 
Descripció: Permet als Casos d’ús Visualitzar Dieta i Associar Dieta 
visualitzar totes les dietes.  
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Actors: Casos d’ús Associar Dieta i Visualitzar Dieta. 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Dieta o 
Visualitzar Dieta. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Recupera totes les dietes del 
Sistema. 
 3. Mostra la informació de les 
dietes a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: El cas d’ús Associar Dieta o Visualitzar Dieta té accés a 
les dietes del Sistema. 
 
4.2.5.6. Llistar Dietes Client 
 
Data: 18/08/2011 
 
Descripció: Permet al Cas d’ús Associar Dieta visualitzar les dietes d’un 
client.  
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Actors: Cas d’ús Associar Dieta. 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Dieta. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
5. Inicial el cas d’ús. 6. Recupera les dietes del 
Client. 
 7. Mostra la informació de les 
dietes a l’usuari. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: El cas d’ús Associar Dieta té accés a les dietes del 
Client. 
 
4.2.5.7. Associar Dieta 
 
Data: 18/08/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari crear una associació entre una dieta i un 
client.  
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Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Executa el cas d’ús Llistar 
Dietes 
 3. Executa el cas d’ús Llistar 
Dietes Client 
4. Afegeix i/o elimina dietes del 
Client 
 
5. Accepta 6. El sistema actualitza la 
informació. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
5. Cancel·la  
6. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari haurà assignat una dieta a un Client. 
 
4.2.5.8. Imprimir Dieta 
 
Data: 19/08/2011 
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Descripció: Permet a l’usuari imprimir la dieta d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Dieta. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús.  
2. Indica al sistema la Dieta a 
imprimir. 
3. Imprimeix la Dieta en un 
PDF. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
- 
 
Postcondicions: L’usuari obtindrà un document PDF amb la dieta 
seleccionada. 
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4.2.6. Gestió Taula d’Exercicis 
 
 
Imatge 8: Cas d'ús gestió taula d'exercicis 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar les taules d’exercicis. En aquest cas 
seran quatre casos d’ús. Es permetrà donar d’alta una taula, modificar-la per si 
s’ha comés un error a l’hora d’introduir la informació, visualitzar totes les 
taules del client, visualitzar-ne una en concret, associar una taula d’exercicis a 
un client i imprimir una de les taules d’exercicis assignades aquest Client. 
 
4.2.6.1. Alta Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/02/2011 
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Descripció: Permet a l’usuari introduir una nova taula a un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que l’usuari s’hagi loguejat. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari les dades 
necessàries. 
3. L’usuari introdueix les valors 
i accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
 
Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
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no son correctes. 
 6. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La taula d’exercicis ha estat emmagatzemada en el 
sistema. 
 
4.2.6.2. Baixa Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/05/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa una taula d’exercicis 
existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Taula 
d’exercicis. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la Dieta del cas d’ús 
Visualitzar Dieta. 
 3. Pregunta si realment la vol 
donar de baixa 
4. Accepta. 5. Dona de baixa la Dieta  
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 6. Informa a l’usuari que el 
procés s’ha dut a terme de 
forma correcta. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
6. Cancel·la  
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: La Taula d’Exercicis ha estat donat de baixa del 
sistema. 
 
4.2.6.3. Modificació Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la taula d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Taula 
d’Exercicis. 
 
Flux Normal: 
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Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la dieta del cas 
d’ús Visualitzar Taula 
d’Exercicis. 
 3. Demana a l’usuari els camps 
que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Emmagatzema els valors. 
 6. Modifica la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 7. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La taula ha estat modificada en el sistema. 
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4.2.6.4. Visualitzar Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari visualitzar la taula d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Taules d’Exercicis. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la taula del cas 
d’ús Llistar Taules d’Exercicis. 
 3. Mostra la informació de la 
taula a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a una taula del client i permet 
executar el cas d’ús Modificar Taula. 
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4.2.6.5. Llistar Taules d’Exercicis 
 
Data: 20/08/2011 
 
Descripció: Permet als Casos d’ús Visualitzar Taula Exercicis i Associar 
Taula Exercicis visualitzar totes les dietes.  
 
Actors: Casos d’ús Associar Taula Exercicis i Visualitzar Taula Exercicis. 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Taula Exercicis 
o Visualitzar Taula Exercicis. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Recupera totes les taules 
d’exercicis del Sistema. 
 3. Mostra la informació de les 
taules d’exercicis a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
 
Flux Alternatiu: 
    - 
 
Postcondicions: El cas d’ús Associar Taula Exercicis o Visualitzar Taula 
Exercicis té accés a les taules d’exercicis del Sistema. 
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4.2.6.6. Llistar Taules d’Exercicis Client 
 
Data: 18/08/2011 
 
Descripció: Permet al Cas d’ús Associar Taula Exercicis visualitzar les 
taules d’exercicis d’un client.  
 
Actors: Cas d’ús Associar Taula Exercici. 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Taula Exercici. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Recupera les taules 
d’exercicis del Client. 
 3. Mostra la informació de les 
taules d’exercicis a l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
 - 
 
Postcondicions: El cas d’ús Associar Taula Exercicis té accés a les taules 
d’exercicis del Client. 
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4.2.6.7. Associar Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/08/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari crear una associació entre una taula 
d’exercicis i un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Client. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús. 2. Executa el cas d’ús Llistar 
Taules Exercicis. 
 3. Executa el cas d’ús Llistar 
Taules Exercicis Client. 
4. Afegeix i/o elimina taules 
d’exercicis del Client 
 
5. Accepta 6. El sistema actualitza la 
informació. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
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Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
5. Cancel·la  
6. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari haurà assignat una taula d’exercicis a un 
Client. 
 
4.2.6.8. Imprimir Taula d’Exercicis 
 
Data: 18/08/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari imprimir la taula d’exercicis d’un client.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Associar Taula 
d’Exercicis. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicial el cas d’ús.  
2. Indica al sistema la Taula 
d’exercicis a imprimir. 
3. Imprimeix la taula d’exercicis 
en un PDF. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
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Flux Alternatiu: 
- 
 
Postcondicions: L’usuari obtindrà un document PDF amb la taula 
d’exercicis seleccionada. 
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4.2.7. Gestió Agenda 
 
 
Imatge 9: Cas d'ús gestió agenda 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar les cites de l’usuari. En aquest cas en 
seran tres, un per afegir una cita, un altre per anul·lar-la i el tercer que 
permetrà veure les cites que hi ha un dia.  
 
4.2.7.1. Afegir Cita 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari afegir una cita a l’agenda.  
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Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Agenda. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari les dades 
necessàries. 
3. L’usuari introdueix les valors 
i accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 6. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: La cita ha estat emmagatzemada en el sistema. 
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4.2.7.2. Anul·lar Cita 
 
Data: 18/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari anul·lar una cita ja concertada.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Agenda. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari si 
realment vol anul·lar la cita. 
3. L’usuari accepta. 4. Dona de baixa la cita. 
 5. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
6. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: La cita ha estat donada de baixa en el sistema. 
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4.2.7.3. Visualitzar Dia Cita 
 
Data: 21/07/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari visualitzar les cites d’un dia concret.  
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que l’usuari estigui loguejat. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la informació de 
les cites que hi ha 
concertades un dia concret. 
 3. Mostra la informació a 
l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
- 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a les cites. 
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4.2.8. Gestió Exercicis 
 
 
Imatge 10: Cas d'ús gestió exercici 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar els aliments. Està format per quatre 
casos d’ús: Alta, Baixa, Modificació, Visualitzar i Llistar. 
 
4.2.8.1. Alta Exercici 
 
Data: 22/11/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar d’alta un nou Exercici. 
 
Actors: Usuari 
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Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Exercici. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari les dades 
necessàries. 
3. L’usuari introdueix les valors 
i accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 6. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: L’exercici ha estat emmagatzemat en el sistema. 
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4.2.8.2. Baixa Exercici 
 
Data: 22/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa un exercici existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Exercici. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera l’exercici del cas 
d’ús Visualitzar Exercici. 
 3. Pregunta si realment el vol 
donar de baixa. 
4. Accepta. 5. Dona de baixa l’exercici de 
forma lògica. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
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4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’exercici ha estat donat de baixa del sistema. 
 
4.2.8.3. Modificació Exercici 
 
Data: 22/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la informació d’un exercici 
existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Exercici. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera l’exercici del cas 
d’ús Visualitzar Exercici. 
 3. Demana a l’usuari els camps 
que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Comprova la informació. 
 6. Modifica la informació. 
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 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 7. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: L’exercici ha estat modificat en el sistema. 
 
4.2.8.4. Visualitzar Exercici 
 
Data: 22/02/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari accedir a la informació de l’exercici. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Exercicis. 
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Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari que 
seleccioni un dels Exercicis 
del cas d’ús Llistar Exercicis. 
3. En selecciona un. 4. Mostra la informació de 
l’exercici. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a la informació de l’exercici. 
 
4.2.8.5. Llistar Exercicis 
 
Data: 22/02/2011 
 
Descripció: Permet al cas d’ús visualitzar exercici accedir a la llista d’exercicis. 
 
Actors: cas d’ús visualitzar exercici. 
 
Precondicions: Que s’estigui executant el cas d’ús visualitzar exercici. 
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Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la informació dels 
Exercicis que no han estat 
donats de baixa de la base 
de dades. 
 3. Mostra els exercicis a 
l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
 1. No hi ha Exercicis per 
mostrar. 
 2. Informa a l’usuari. 
3. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: El cas d’ús visualitzar exercici tindrà la llista d’exercicis. 
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4.2.9. Gestió Múscul 
 
 
Imatge 11: Cas d'ús gestió muscul 
 
Aquest cas d’ús s’encarrega de gestionar els músculs. Està format per cinc 
casos d’ús: Alta, Baixa, Modificació, Visualitzar i Llistar. 
 
4.2.9.1. Alta Múscul 
 
Data: 22/10/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar d’alta un nou Múscul. 
 
Actors: Usuari 
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Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Múscul. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari les dades 
necessàries. 
3. L’usuari introdueix les valors 
i accepta. 
4. Comprova que els valors 
siguin correctes. 
 5. Emmagatzema els valors. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 5. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 6. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: El múscul ha estat emmagatzemat en el sistema. 
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4.2.9.2. Baixa Múscul 
 
Data: 22/10/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari donar de baixa un múscul existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Múscul. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera el múscul del cas 
d’ús Visualitzar Múscul. 
 3. Pregunta si realment el vol 
donar de baixa. 
4. Accepta. 5. Dona de baixa el múscul. 
 6. Informa a l’usuari que tot ha 
funcionat correctament. 
7. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
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Postcondicions: El Múscul ha estat donat de baixa del sistema. 
 
4.2.9.3. Modificació Múscul 
 
Data: 22/10/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari modificar la informació d’un múscul 
existent. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Visualitzar Múscul. 
 
Flux Normal: 
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera el múscul del cas 
d’ús Visualitzar Múscul. 
 3. Demana a l’usuari els camps 
que vol modificar. 
4. Modifica la informació 
necessària i accepta. 
5. Comprova la informació. 
 6. Modifica la informació. 
 7. Informa a l’usuari que tot ha 
anat correctament. 
8. Finalitza el cas d’ús. 
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Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
4. Cancel·la  
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Usuari Sistema 
 6. Avisa a l’usuari que els valors 
no son correctes. 
 7. Torna al pas 2. 
 
Postcondicions: El múscul ha estat modificat en el sistema. 
 
4.2.9.4. Visualitzar Múscul 
 
Data: 22/10/2011 
 
Descripció: Permet a l’usuari accedir a la informació del múscul. 
 
Actors: Usuari 
 
Precondicions: Que s’hagi executat el cas d’ús Llistar Músculs. 
 
Flux Normal:  
Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Demana a l’usuari que 
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seleccioni un dels Músculs 
del cas d’ús Llistar Músculs. 
3. En selecciona un. 4. Mostra la informació del 
múscul. 
5. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
3. Cancel·la  
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: L’usuari té accés a la informació del múscul. 
 
4.2.9.5. Llistar Músculs 
 
Data: 22/10/2011 
 
Descripció: Permet al cas d’ús visualitzar múscul accedir a la llista de 
músculs. 
 
Actors: Cas d’ús visualitzar múscul. 
 
Precondicions: Que s’estigui executant el cas d’ús visualitzar múscul. 
 
Flux Normal:  
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Usuari Sistema 
1. Inicia el cas d’ús. 2. Recupera la informació dels 
Músculs. 
 3. Mostra els Músculs a 
l’usuari. 
4. Finalitza el cas d’ús. 
 
Flux Alternatiu: 
Usuari Sistema 
 1. No hi ha Músculs per 
mostrar. 
 2. Informa a l’usuari. 
3. Finalitza el cas d’ús. 
 
Postcondicions: El cas d’ús visualitzar múscul tindrà la llista de 
músculs. 
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4.3. Diagrama de Classes 
 
 
Imatge 12: Diagrama de Classes 
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4.3.1. Classes 
 
4.3.1.1. Client 
 
Aquesta classe representa al Client que va a la botiga de dietètica. Per 
tant, tots els seus atributs seran informació bàsica del Client, com el 
seu nom, cognoms, telèfon, etc. A més, es tindrà un magatzem de 
Dieta, Visita, TaulaExercicis i TaulaSuplements. 
 
• codiClient: Codi intern amb el que s’identifica un Client. 
• nomClient: Nom del Client. 
• cognom1: Primer cognom del Client. 
• cognom2: Segon cognom del Client. 
• dataNaixement: Nom del Client. 
• alcada: Alçada que fa el Client. 
• ciutat: Nom de la ciutat on viu el Client. 
• carrer: Nom del carrer on viu el Client. 
• numeroCarrer: Número de portal on viu el Client. 
• pis: Número de pis on viu el Client. 
• porta: Número o lletra de la porta en la que viu el Client. 
• numeroTelefon: Número de telèfon del Client. 
• numeroMobil: Número de mòbil del Client. 
• comentaris: Comentaris sobre el Client 
• grupSanguini: Grup Sanguini del Client. 
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4.3.1.2. Cita 
 
Aquesta classe representa el dia i l’hora concertada entre el Client i 
l’usuari per a realitzar una visita.  
 
• codiCita: Codi intern amb el que s’identifica una Dieta. 
• diaCita: Dia que s’ha de realitzar la visita. 
• mesCita: Mes que s’ha de realitzar la visita. 
• anyCita: Any que s’ha de realitzar la visita. 
• horaCita: Hora que s’ha de realitzar la visita. 
 
4.3.1.3. Dieta 
 
Aquesta classe representa la dieta que seguirà el Client, en aquest cas 
serà el conjunt de Apats que realitza el Client durant el dia. Els atributs 
que contindrà seran un identificador, una data de creació i un 
magatzem de Apats. 
 
• codiDieta: Codi intern amb el que s’identifica una Dieta. 
• dataModificacióDieta: Data de la modificació de la Dieta. 
• descripcioDieta: Descripció de la Dieta. 
• caloriesDieta: Data de la creació de la Dieta. 
• proteinesDieta: Data de la creació de la Dieta. 
• hidratsDieta: Data de la creació de la Dieta. 
• greixosDieta: Data de la creació de la Dieta. 
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4.3.1.4. Apat 
 
Aquesta classe representa un Apat del Client, com pot ser el dinar o el 
sopar. Cada element de la classe Apat està format per un conjunt 
d’elements de la classe Menja. Els atributs que contindrà seran un 
identificador i un magatzem de Menja. 
 
• codiApat: Codi intern amb el que s’identifica un Apat.  
• nomApat: Nom d’un Apat. 
 
4.3.1.5. Menja 
 
Aquesta classe representa un dels Aliments que s’ingeriran en un Apat 
juntament amb la quantitat d’aquest. Els atributs que contindrà 
aquesta classe seran el codi distintiu de cada Menja, un Aliment 
associat i la quantitat d’aquest Aliment. 
• codiMenja: Codi intern amb el que s’identifica una Menja. 
• quantitat: Valors que indica la quantitat d’un Aliment concret 
que hi ha en una Menja. 
• grup: Grup al que pertany la menja, això permet crear menges 
opcionals. 
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4.3.1.6. Aliment 
 
Aquesta classe representa un dels aliments que pot haver en la dieta 
d’un dels Clients. Els atributs d’aquesta classe seran els valors nutritius 
d’aquest, juntament amb el greix i altres informacions d’interès. 
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• codiAliment: Codi intern amb el que s’identifica un Aliment. 
• nomAliment: Nom d’un Aliment. 
• proteinesAliment: Quantitat de proteïnes que conté un 
Aliment. 
• hidratsAliment: Quantitat d’hidrats que conté un Aliment. 
• greixosAliment: Quantitat de greixos que conté un Aliment. 
• caloriesAliment: Quantitat de calories que conté un Aliment. 
• indexGlucemicAliment: Valor de l’índex glucemic d’un 
Aliment. 
• proteicAliment: Indica si un Aliment és proteic. 
• fosforAliment: Quantitat de fòsfor que conté un Aliment. 
• magnesiAliment: Quantitat de magnesi que conté un 
Aliment. 
• calciAliment: Quantitat de calci que conté un Aliment. 
• ferroAliment: Quantitat de ferro que conté un Aliment. 
• zincAliment: Quantitat de zinc que conté un Aliment. 
• sodiAliment: Quantitat de sodi que conté un Aliment. 
• potassiAliment: Quantitat de potassi que conté un Aliment. 
• cAliment: Quantitat de vitamina C que conté un Aliment. 
• b1Aliment: Quantitat de vitamina B1 que conté un Aliment. 
• b2Aliment: Quantitat de vitamina B2 que conté un Aliment. 
• ppAliment: Quantitat de vitamina PP que conté un Aliment. 
• b6Aliment: Quantitat de vitamina B6 que conté un Aliment. 
• aAliment: Quantitat de vitamina A que conté un Aliment. 
• dAliment: Quantitat de vitamina D que conté un Aliment. 
• eAliment: Quantitat de vitamina E que conté un Aliment. 
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• b12Aliment: Quantitat de vitamina B12 que conté un Aliment. 
• acidFolicAliment: Quantitat d’àcid fòlic que conté un 
Aliment. 
• poliinsaturatsAliment: Quantitat de greixos poliinsaturats 
que conté un Aliment. 
• monoinsaturatsAliment: Quantitat de greixos 
monoinsaturats que conté un Aliment. 
• saturatsAliment: Quantitat de greixos saturats que conté un 
Aliment. 
• insaturatsAliment: Quantitat de greixos insaturats que conté 
un Aliment. 
• valorsPerCada: Indica per quina quantitat d’un Aliment 
pertanyen els valors anteriors.  
• tipusAliment: Indica si es tracta d’un Aliment o d’un 
Suplement.  
• descripcioAliment: Una breu explicació sobre l’Aliment. 
 
4.3.1.7. TaulaExercicis 
 
Aquesta classe representa la taula d’exercicis personalitzada que 
t’ofereixen al gimnàs per tal de poder assolir les teves fites. En aquest 
cas, aquesta classe serà un conjunt d’exercicis organitzats per dies. Els 
atributs d’aquesta classe seran el codi de la taula, la data de creació i 
un magatzem d’instàncies de DiaExercici. 
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• codiTaulaExercicis: Codi intern amb el que s’identifica una 
TaulaExercicis. 
• dataModificacióTaulaExercicis: Data de modificació de la 
TaulaExercicis. 
• descripcióTaulaExercicis: Descripció de la TaulaExercicis. 
• diesExercicis: Quants dies d’Exercicis té la TaulaExercicis. 
• superSeries: Indica si la TaulaExercicis té Super Series. 
• repPause: Indica si la TaulaExercicis té RepPause. 
• tipusTaula: Indica el nivell de dificultat de la TaulaExercicis 
(Principiant, Mig, Expert). 
 
4.3.1.8. DiaExercici 
 
Aquesta classe representa un dels dies de gimnàs i que tindrà un 
conjunt d’instancies d’ExerciciARealitzar. Els atributs d’aquest classe 
seran un indentificador, el nom del dia i un magatzem 
d’ExerciciARealitzar. 
 
• codiDiaExercici: Codi intern amb el que s’identifica un 
DiaExercici. 
• nomDia: Nom del dia en que es realitza els exercicis. 
 
4.3.1.9. ExerciciARealitzar 
 
Aquesta classe representa un dels exercicis a realitzar amb les series i 
les repeticions de cadascun d’aquests. Els atributs d’aquesta classe 
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seran un identificador, el número de series i de repeticions; i una 
instancia d’Exercici. 
 
• codiExerciciARealitzar: Codi intern amb el que s’identifica 
un ExerciciARealitzar. 
• series: Número de series que té l’Exercici (Musculació). 
• repeticions: Número de repeticions que s’haurà de fer per 
sèrie (Musculació). 
• temps: Temps que ha de durar l’exercici (Cardio). 
• grupSuperSeries: Grup de super sèrie al que pertany 
l’exercici (Musculació). 
 
4.3.1.10. Exercici 
 
Aquesta classe representa un dels exercicis que pot formar part de la 
taula d’exercicis d’un dels Clients. Els atributs d’aquesta classe seran el 
nom de l’exercici, els músculs que treballa, les contraindicacions, etc. 
• codiExercici: Codi intern amb el que s’identifica un Exercici. 
• nomExercici: Nom que té l’Exercici. 
• tipusExercici: Tipus d’Exercici, Cardio o Musculació. 
• descripcioExercici: Descripció de l’exercici. 
 
4.3.1.11. Muscul 
 
Aquesta classe representa el múscul o músculs que s’exercitaran 
durant l’execució d’un exercici concret. 
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• codiMuscul: Codi intern amb el que s’identifica una Visita. 
• nomMuscul: Codi intern amb el que s’identifica una Visita. 
 
4.3.1.12. Visita 
 
Aquesta classe representa una visita per part del Client. Els atributs 
d’aquesta classe seran un identificador,  una data de visita i un Client. 
• codiVisita: Codi intern amb el que s’identifica una Visita. 
• dataVisita: Data de la Visita que ha de fer el Client. 
• pes: Pes del Client en aquella visita. 
• midaBrac: Mida del braç del Client en aquella visita. 
• midaEspatlles: Mida de les espatlles del Client en aquella 
visita. 
• midaDorsals: Mida dels dorsals del Client en aquella visita. 
• midaCintura: Mida de la cintura del Client en aquella visita. 
• midaCama: Mida de la cama del Client en aquella visita. 
• midaBesso: Mida del bessó del Client en aquella visita. 
• greixAbdominalDavanter: Greix abdominal del Client en 
aquella visita. 
• greixAbdominalPosterior: Greix abdominal del Client en 
aquella visita. 
• greixBrac: Greix del braç del Client en aquella visita. 
• descripcioVisita: Descripció de la visita del Client, en cas de 
que hi hagi hagut algun incident remarcable. 
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4.3.2. Relacions 
 
El diagrama té una classe entorn a la qual depenen la resta dels elements. 
Aquesta és la classe Client, de la que pengen les dietes, els suplements, els 
exercicis i l’agenda. Ara es passarà a analitzar cadascuna d’aquestes branques. 
 
4.3.2.1. Client -  Aliment 
 
Cada Client pot tenir associat cap (si s’acaba de donar d’alta el client) o 
diversos elements de la classe Dieta mentre que aquesta última només 
pot pertànyer a un únic Client. Cada Dieta pot tenir de cap a diversos 
elements d ela classe Apat (del qual l’usuari n’escollirà el nom, perquè 
es possible que un client necessiti fer més àpats durant el dia que un 
altre) però, en canvi, l’element Apat només pot estar associat a una 
Dieta. Cada Apat té associat un Aliment, però com que s’ha de tenir en 
compte la quantitat d’aliment i aquest és un atribut que depèn de 
l’Aliment i de l’Apat alhora (no tots els clients han de menjar la 
mateixa quantitat d’un aliment) s’ha creat una classe associativa 
anomenada Menja que contindrà dit atribut; quedant que un Apat pot 
tenir associada cap o diversos elements de la classe Menja mentre que 
una Menja només pot pertànyer a un Apat, a més cada Menja fa 
referencia a un únic Aliment però cada un d’aquests pot formar part 
de més d’una Menja. 
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4.3.2.2. Client - Exercici 
 
Cada Client pot tenir associat cap (si s’acaba de donar d’alta el client) o 
diversos elements de la classe TaulaExercicis mentre que aquesta 
última només pot pertànyer a un únic Client. Cada element de 
TaulaExercicis pot tenir cap o diversos elements de DiaExercici (No es 
prendrà com a referencia els dies de la setmana perquè es possible 
que un Client tingui una agenda variable i no pugui anar sempre els 
mateixos dies) però, en canvi, els DiaExercici només pot estar associat 
a un element de  TaulaExercicis. Cada DiaExercici té associat un 
Exercici, però com que s’ha de tenir en compte les series i les 
repeticions de cada Exercici i aquests atributs depenen d’Exercici i de 
DiaExercici alhora (no tots els clients han de fer les mateixes series i 
repeticions) s’ha creat una classe associativa anomenada 
ExerciciARealitzar que contindrà ambdós atributs; quedant que un 
DiaExercici pot tenir associada cap o diversos ExercicisARealitzar 
mentre que una ExerciciARealitzar només pot pertànyer a un 
DiaExercici, a més cada ExerciciARealitzar fa referencia a un únic 
Exercici però cada un d’aquests pot formar part de més d’un 
ExerciciARealitzar. Finalment cada Exercici està relacionat amb 
diversos elements de la classe Muscul i, a la vegada, aquest pot 
pertànyer a diferents Exercici. 
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4.3.2.3. Client - Cita 
 
Cada Client té relació amb la classe Cita, en aquest cas només es té en 
compte la pròxima visita que farà el Client. Per tant, la relació entre 
Client i Visita és de 1 a 1, el Client té una Cita i una Cita només pot 
pertànyer a un Client. 
 
4.3.2.4. Client - Visita 
 
Cada Client té relació amb la classe Visita. Un Client pot tenir cap o 
diverses instancies de la classe Visita, mentre que una Visita només 
pot pertànyer a un Client en concret. 
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4.4. Diagrames de Seqüència 
 
Els diagrames de seqüència representen el flux que seguirà cada cas d’ús a través de 
cada classe durant la seva execució.  
 
4.4.1. Login 
 
Aquest és el primer cas d’ús que s’executarà abans de poder accedir als altres. 
Com es pot comprovar el primer pas consisteix en realitzar l’autenticació de 
l’usuari mitjançant el nom d’usuari i una contrasenya. Un cop realitzat aquest 
pas es procedirà a carregar la informació mínima necessària per al 
funcionament de l’aplicació.  
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Imatge 13: Diagrama de seqüència login 
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4.4.2. Gestió Client 
 
4.4.2.1. Alta Client 
 
En aquest cas es dona d’alta un Client. L’usuari introduirà tota la 
informació necessària sobre aquest. La interfície capturarà aquestes 
dades i s’encarregarà de generar un nou element de la classe Client i 
l’enviarà al controlador de domini  i aquest a ClientBD que 
s’encarregarà de comunicar-se amb la taula de client en la Base de 
Dades. En cas de dur-se a terme l’alta de forma correcte s’inserirà 
també a memòria, concretament en un HashMap de Clients que hi ha a 
la classe Memoria de la capa de domini, doncs se suposa que es 
continuarà treballant amb aquest nou Client. 
 
4.4.2.2. Baixa Client 
 
Aquest diagrama de seqüència és l’encarregat de donar de baixa un 
Client. L’usuari disposarà de tota la informació del client en la pantalla i 
l’únic que haurà de fer és prémer el botó de baixa. La presentació 
generarà una instancia de la classe Client que farà servir com a 
paràmetre per a comunicar-se amb el controlador de la capa de domini 
i aquest cridarà la funció per a donar de baixa a un client que es troba 
implementada en la classe ClientBD. Si l’operació es porta a terme de 
forma correcta es procedirà a eliminar aquest Client de memòria. 
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4.4.2.3. Modificació Client 
 
El funcionament d’aquest diagrama de seqüència és bastant semblant 
al de donar de baixa, la presentació genera una instancia de la classe 
Client que es passa per paràmetre al controlador de Domini i aquest 
l’enviarà a ClientBD que, en comptes de donar-lo de baixa actualitzarà 
els valors. Si tot s’ha dut a terme de forma correcte es modificarà el 
Client que hi ha a memòria per tal de tenir la informació degudament 
actualitzada. 
 
4.4.2.4. Visualitzar Client 
 
En aquest cas es crea un client amb la informació de la que es disposa, 
en aquest cas nom, cognom1, cognom2 i codi; i es procedeix a crear un 
Client. Ara es crida al controlador de client perquè miri a memòria si 
està carregat el Client que s’acaba de generar, en cas d’existir se li 
retorna a presentació, en cas contrari es procedirà a cridar a ClientBD 
perquè acabi d’omplir la informació del client, un cop fet això 
procedirà a guardar-lo a memòria.  
 
4.4.2.5. Llistar Clients 
 
En aquest diagrama, a diferencia del que passa amb els altres, no té 
necessitat d’accedir a la base de dades per tal d’obtenir la informació 
perquè aquesta ja es va carregar durant el cas d’ús de Login. Per tant, 
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ara l’únic que s’ha de fer és anar a buscar la llista de Clients a la classe 
Memoria passant per el controlador de Client de la capa de domini. 
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Imatge 14: Diagrama de seqüència alta Client 
 
Imatge 15: Diagrama de seqüència baixa client 
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Imatge 16: Diagrama de seqüència visualitzar client 
Gestió integrada d’una botiga de dietètica 
  
 101 
 
 
 
Imatge 17: Diagrama de seqüència modificació client 
 
 
 
Imatge 18: Diagrama de seqüència llistar clients 
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4.4.3. Gestió Aliment 
 
4.4.3.1. Alta Aliment 
 
En aquest cas es dona d’alta un Aliment. L’usuari introduirà tota la 
informació necessària sobre aquest. La interfície capturarà aquestes 
dades i s’encarregarà de generar un nou element de la classe Aliment i 
l’enviarà al controlador de domini  i aquest a AlimentBD que 
s’encarregarà de comunicar-se amb la taula d’aliment en la Base de 
Dades. En cas de dur-se a terme l’alta de forma correcte s’inserirà 
també a memòria, concretament en un HashMap d’Aliments que hi ha 
a la classe Memoria de la capa de domini, doncs se suposa que es 
continuarà treballant amb aquest nou Aliment. 
 
4.4.3.2. Baixa Aliment 
 
Aquest diagrama de seqüència és l’encarregat de donar de baixa un 
Aliment. L’usuari disposarà de tota la informació de l’aliment en la 
pantalla i l’únic que haurà de fer és prémer el botó de baixa. La 
presentació generarà una instancia de la classe Aliment que farà servir 
com a paràmetre per a comunicar-se amb el controlador de la capa de 
domini i aquest cridarà la funció per a donar de baixa a un aliment que 
es troba implementada en la classe AlimentBD. Si l’operació es porta a 
terme de forma correcta es procedirà a eliminar aquest Aliment de 
memòria. 
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4.4.3.3. Modificació Aliment 
 
El funcionament d’aquest diagrama de seqüència és bastant semblant 
al de donar de baixa, la presentació genera una instancia de la classe 
Aliment que es passa per paràmetre al controlador de Domini i aquest 
l’enviarà a AlimentBD que, en comptes de donar-lo de baixa 
actualitzarà els valors. Si tot s’ha dut a terme de forma correcte es 
modificarà l’Aliment que hi ha a memòria per tal de tenir la informació 
degudament actualitzada. 
 
4.4.3.4. Visualitzar Aliment 
 
En aquest cas es crea un aliment amb la informació de la que es 
disposa, en aquest cas nom i codi; i es procedeix a crear un Aliment. 
Ara es crida al controlador d’aliment perquè miri a memòria si està 
carregat l’Aliment que s’acaba de generar, en cas d’existir se li retorna 
a presentació, en cas contrari es procedirà a cridar a AlimentBD perquè 
acabi d’omplir la informació de l’aliment, un cop fet això procedirà a 
guardar-lo a memòria.  
 
4.4.3.5. Llistar Aliments 
 
En aquest diagrama, a diferencia del que passa amb els altres, no té 
necessitat d’accedir a la base de dades per tal d’obtenir la informació 
perquè aquesta ja es va carregar durant el cas d’ús de Login. Per tant, 
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ara l’únic que s’ha de fer és anar a buscar la llista d’Aliments a la classe 
Memoria passant per el controlador d’Aliment de la capa de domini. 
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Imatge 19: Diagrama de seqüència alta aliment 
 
 
Imatge 20: Diagrama de seqüència baixa aliment 
 
 
Imatge 21: Diagrama de seqüència llistar aliments 
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Imatge 22: Diagrama de seqüència modificació aliment 
 
 
Imatge 23: Diagrama de seqüència visualitzar aliment
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4.4.4. Gestió Visita 
 
4.4.4.1. Alta Visita 
 
En aquest diagrama es pot apreciar com la visita al ser depenent del 
Client s’ha d’enviar el client al que se li vol donar d’alta la visita 
juntament amb la llista de les visites. Per tant, amb la informació de la 
interfície es genera la Visita i aquesta s’assigna al client que ja se li ha 
passat anteriorment a la interfície. Ja es disposa del client que es 
passarà per paràmetre al controlador de visites del domini i d’aquí 
s’enviarà a VisitaBD perquè el doni d’alta a la Base de Dades. Si tot 
funciona correctament s’actualitzarà el client perquè disposi d’aquesta 
última visita en la classe Memòria. 
 
4.4.4.2. Modificació Visita 
 
Al voler modificar una visita que ja existeix no cal disposar del Client 
per a saber amb qui s’ha de relacionar. Per tant, s’agafen les dades de 
la visita modificada i amb el codi de la visita a modificar es genera una 
nova visita amb les dades modificades. Un cop es disposa de la nova 
Visita s’envia al controlador de visita i aquest ho enviarà a VisitaBD 
perquè realitzi les modificacions. Si tot funciona correctament 
s’actualitzarà la visita modificada. 
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4.4.4.3. Visualitzar Visites 
 
En aquest diagrama es disposa del client que se li ha passat per 
paràmetre, es comprovarà si té les visites carregades, si es així es 
mostraran per pantalla. En cas contrari es cridarà el controlador de 
visites perquè carregui les visites del client que se li passa per 
paràmetre. Aquest farà la crida a VisitaBD perquè carregui les visites 
del Client. Finalment mostrarà les visites per pantalla després d’haver 
actualitzat al Client que es troba en memòria. 
 
4.4.4.4. Visualitzar Visites Gràfic 
 
Aquest cas és semblant a l’anterior, però en comptes de mostrar les 
visites per pantalla cridarà la classe Visites Gràfiques perquè generi els 
gràfics i posteriorment VisitesPDF perquè generi el PDF a partir de les 
imatges generades en el pas anterior. 
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Imatge 24: Diagrama de seqüència alta visita 
 
 
Imatge 25: Diagrama de seqüència modificació visita 
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Imatge 26: Diagrama de seqüència visualitzar visitees 
 
 
Imatge 27: Diagrama de seqüència visualitzar visites gràfic 
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4.4.5. Gestió Dieta 
 
4.4.5.1. Alta Dieta 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com primerament es genera una 
nova instancia de la classe Dieta amb els valors bàsics i posteriorment 
es “farceix” amb els àpats i aquests amb menges. Un cop es té 
muntada tota la dieta es passa a enviar l’ordre a Controlador Dieta 
perquè doni l’ordre a DietaBD de que la doni d’alta a la base de dades. 
Si la inserció es porta a terme correctament també s’inserirà a 
Memoria.  
 
4.4.5.2. Alta Dieta 
 
Per a donar de baixa una dieta primer es genera un nou element de la 
classe Dieta amb la informació de la que es disposa, com que el 
contingut de la dieta no es té en compte a l’hora de donar-la de baixa 
no caldrà “farcir-la”. Un cop muntat s’envia la informació al 
controlador i aquest a DietaBD que procedirà a donar-la de baixa. Si tot 
ha anat de forma correcta es procedirà a eliminar-la de Memoria. 
 
4.4.5.3. Modificació Dieta 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com primerament es genera una 
nova instancia de la classe Dieta amb els valors bàsics i posteriorment 
es “farceix” amb els àpats i aquests amb menges. Un cop es té 
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muntada tota la dieta es passa a enviar l’ordre a Controlador Dieta 
perquè doni l’ordre a DietaBD de que la modifiqui a la base de dades. 
Si la modificació es porta a terme correctament també es modificarà a 
Memoria. 
 
4.4.5.4. Visualitzar Dieta 
 
En aquest diagrama es pot veure com s’envia la petició de visualitzar al 
controlador de Dieta sense generar prèviament una instancia de la 
classe Dieta, això es degut a que Visualitzar Dieta ja disposa d’un 
Vector de Dietes obtingut a través de Llistar Dietes i únicament ha 
d’anar a buscar la Dieta que hagi seleccionat l’usuari. Un cop al 
controlador aquest anirà a DietaBD per a recuperar la informació. 
 
4.4.5.5. Llistar Dietes 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com s’accedeix al Controlador 
de Dietes i aquest a Memoria per a obtenir un Vector de Dietes. 
 
4.4.5.6. Llistar Dietes Client 
 
En aquest cas, a diferencia de l’anterior, primer es miren les dietes del 
Client, en cas de que el Vector es trobi buit (no existeixen dietes o no 
existeixen dietes carregades) s’anirà al Controlador de Dietes i aquest a 
DietaBD a recuperar les dietes del Client. 
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4.4.5.7. Associar Dieta 
 
Al igual que en casos anteriors, el Client ja està creat en la GUI i l’únic 
que s’haurà de fer és omplir-lo amb les dietes. Un cop realitzat això 
s’enviarà el Client a DietaBD, a través del ControladorDieta, on es 
realitzaran les associacions entres les Dietes i el Client. 
 
4.4.5.8. Imprimir Dieta 
 
Per a imprimir la dieta primer de tot l’usuari seleccionarà una de la 
llista de Dietes del Client. En aquest punt la GUI enviarà la petició al 
Controlador, que s’encarregarà de fer la petició per a generar els 
gràfics que aniran a l’interior del PDF i posteriorment farà una segona 
petició per a generar el PDF. 
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Imatge 28: Diagrama de seqüència alta dieta 
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Imatge 29: Diagrama de seqüència llistar dietes 
 
 
Imatge 30: Diagrama de seqüència imprimir dieta 
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Imatge 31: Diagrama de seqüència baixa dieta 
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Imatge 32: Diagrama de seqüència modificació dieta 
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Imatge 33: Diagrama de seqüència associar dieta 
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Imatge 34: Diagrama de seqüència visualitzar dieta 
 
 
Imatge 35: Diagrama de seqüència llistar dietes
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4.4.6. Gestió Taula d’Exercicis 
 
4.4.6.1. Alta Taula d’Exercicis 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com primerament es genera una 
nova instancia de la classe TaulaExercicis amb els valors bàsics i 
posteriorment es “farceix” amb els diaExercici i aquests amb 
exerciciARealitzar. Un cop es té muntada tota la taula d’exercicis es 
passa a enviar l’ordre a Controlador Taula Exercicis perquè doni l’ordre 
a TaulaExercicisBD de que la doni d’alta a la base de dades. Si la 
inserció es porta a terme correctament també s’inserirà a Memoria.  
 
4.4.6.2. Baixa Taula d’Exercicis 
 
Per a donar de baixa una dieta primer es genera un nou element de la 
classe TaulaExercicis amb la informació de la que es disposa, com que 
el contingut de la taula d’exercicis no es té en compte a l’hora de 
donar-la de baixa no caldrà “farcir-la”. Un cop muntat s’envia la 
informació al controlador i aquest a TaulaExercicisBD que procedirà a 
donar-la de baixa. Si tot ha anat de forma correcta es procedirà a 
eliminar-la de Memoria. 
 
4.4.6.3. Modificació Taula d’Exercicis 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com primerament es genera una 
nova instancia de la classe TaulaExercicis amb els valors bàsics i 
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posteriorment es “farceix” amb els diaExercici i aquests amb 
exerciciARealitzar. Un cop es té muntada tota la taula d’exercicis es 
passa a enviar l’ordre a ControladorTaulaExercicis perquè doni l’ordre 
a TaulaExercicisBD de que la modifiqui a la base de dades. Si la 
modificació es porta a terme correctament també es modificarà a 
Memoria. 
 
4.4.6.4. Visualitzar Taula d’Exercicis 
 
En aquest diagrama es pot veure com s’envia la petició de visualitzar al 
controlador de TaulaExercicis sense generar prèviament una instancia 
de la classe TaulaExercicis, això es degut a que VisualitzarTaulaExercicis 
ja disposa d’un Vector de taules d’exercicis obtingut a través de Llistar 
Taules Exercicis i únicament ha d’anar a buscar la TaulaExercicis que 
hagi seleccionat l’usuari. Un cop al controlador aquest anirà a 
TaulaExercicisBD per a recuperar la informació. 
 
4.4.6.5. Llistar Taules d’Exercicis 
 
En aquest diagrama es pot comprovar com s’accedeix al Controlador 
de TaulaExercicis i aquest a Memoria per a obtenir un Vector de 
TaulaExercicis. 
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4.4.6.6. Llistar Taules d’Exercicis Client 
 
En aquest cas, a diferencia de l’anterior, primer es miren les taules 
d’exercici del Client, en cas de que el Vector es trobi buit (no existeixen 
taules d’exercicis o no existeixen taules d’exercicis carregades) s’anirà 
al Controlador de TaulaExercicis i aquest a taulaExercicisBD a recuperar 
les taules d’exercicis del Client. 
 
4.4.6.7. Associar Taula d’Exercicis 
 
Al igual que en casos anteriors, el Client ja està creat en la GUI i l’únic 
que s’haurà de fer és omplir-lo amb les taules d’exercicis. Un cop 
realitzat això s’enviarà el Client a TaulaExercicisBD, a través del 
ControladorTaulaExercicis, on es realitzaran les associacions entres les 
TaulaExercicis i el Client. 
 
4.4.6.8. Imprimir Taula d’Exercicis 
 
Per a imprimir la taula d’exercicis primer de tot l’usuari seleccionarà 
una de la llista de TaulaExercicis del Client. En aquest punt la GUI 
enviarà la petició al Controlador, que s’encarregarà de fer la petició per 
a generar el PDF. 
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Imatge 36: Diagrama de seqüència alta taula d'exercicis 
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Imatge 37: Diagrama de seqüència llistar taula d'exercicis 
 
 
Imatge 38: Diagrama de seqüència imprimir taula d'exercicis 
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Imatge 39: Diagrama de seqüència baixa taula d'exercicis 
 
4 – Disseny    
130  
 
 
Imatge 40: Diagrama de seqüència modificació taula d'exercicis 
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Imatge 41: Diagrama de seqüència associar taula d'exercicis 
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Imatge 42: Diagrama de seqüència visualitzar taula d'exercicis 
  
 
 
 
Imatge 43: Diagrama de seqüència llistar taula d'exercicis
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4.4.7. Gestió Agenda 
 
4.4.7.1. Afegir Cita 
 
En aquest diagrama es pot veure com es genera un nou objecte de la 
classe Cita amb la informació necessària i se l’envia al controlador de 
cites pera que l’enviï a persistència perquè aquesta l’emmagatzemi. 
 
4.4.7.2. Alta Taula d’Exercicis 
 
Com que es disposa del Client que vol donar de baixa la cita només cal 
passar aquest per paràmetre fins a persistència on gràcies al seu 
identificador se’l podrà donar de baixa. 
 
4.4.7.3. Visualitzar Dia Cita 
 
En aquest diagrama de seqüència es pot apreciar com se li passa per 
paràmetre el dia, el mes i l’any al ControladorCita. Primer es buscarà a 
Memoria si existeix alguna instancia de Cita per a aquell dia, en cas de 
no ser-hi o estar buida s’enviarà una petició a CitaBD perquè realitzi la 
cerca. 
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Imatge 44: Diagrama de seqüència afegir Cita 
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Imatge 45: Diagrama de seqüència anul·lar cita 
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Imatge 46: Diagrama de seqüència visualitzar dia cita 
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4.4.8. Gestió Exercicis 
 
4.4.8.1. Alta Exercici 
 
En aquest cas es dona d’alta un Exercici. L’usuari introduirà tota la 
informació necessària sobre aquest. La interfície capturarà aquestes 
dades i s’encarregarà de generar un nou element de la classe Exercici i 
l’enviarà al controlador de domini  i aquest a ExerciciBD que 
s’encarregarà de comunicar-se amb la taula de múscul en la Base de 
Dades. En cas de dur-se a terme l’alta de forma correcte s’inserirà 
també a memòria, concretament en un HashMap d’Exercicis que hi ha 
a la classe Memoria de la capa de domini, doncs se suposa que es 
continuarà treballant amb aquest nou Múscul. 
 
4.4.8.2. Baixa Exercici 
 
Aquest diagrama de seqüència és l’encarregat de donar de baixa un 
Exercici. L’usuari disposarà de tota la informació de l’exercici en la 
pantalla i l’únic que haurà de fer és prémer el botó de baixa. La 
presentació generarà una instancia de la classe Exercici que farà servir 
com a paràmetre per a comunicar-se amb el controlador de la capa de 
domini i aquest cridarà la funció per a donar de baixa a un exercici que 
es troba implementada en la classe ExerciciBD. Si l’operació es porta a 
terme de forma correcta es procedirà a eliminar aquest Exercici de 
memòria. 
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4.4.8.3. Modificació Exercici 
 
El funcionament d’aquest diagrama de seqüència és bastant semblant 
al de donar de baixa, la presentació genera una instancia de la classe 
Exercici que es passa per paràmetre al controlador de Domini i aquest 
l’enviarà a ExerciciBD que, en comptes de donar-lo de baixa 
actualitzarà els valors. Si tot s’ha dut a terme de forma correcte es 
modificarà l’Exercici que hi ha a memòria per tal de tenir la informació 
degudament actualitzada. 
 
4.4.8.4. Visualitzar Exercici 
 
En aquest cas es crea un Exercici amb la informació de la que es 
disposa, en aquest cas nom i codi; i es procedeix a crear un Exercici. 
Ara es crida al controlador de exercici perquè miri a memòria si està 
carregat l’Exercici que s’acaba de generar, en cas d’existir se li retorna 
a presentació, en cas contrari es procedirà a cridar a ExerciciBD perquè 
acabi d’omplir la informació de l’Exercici, un cop fet això procedirà a 
guardar-lo a memòria.  
 
4.4.8.5. Llistar Exercicis 
 
En aquest diagrama, a diferencia del que passa amb els altres, no té 
necessitat d’accedir a la base de dades per tal d’obtenir la informació 
perquè aquesta ja es va carregar durant el cas d’ús de Login. Per tant, 
ara l’únic que s’ha de fer és anar a buscar el Hashmap d’Exercicis a la 
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classe Memoria passant per el controlador d’Exercicis de la capa de 
domini. 
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Imatge 47: Diagrama de seqüència alta exercici 
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Imatge 48: Diagrama de seqüència modificació exercici 
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Imatge 49: Diagrama de seqüència visualitzar exercici 
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Imatge 50: Diagrama de seqüència baixa exercici 
 
 
Imatge 51: Diagrama de seqüència llistar exercicis
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4.4.9. Gestió Músculs 
 
4.4.9.1. Alta Múscul 
 
En aquest cas es dona d’alta un Múscul. L’usuari introduirà tota la 
informació necessària sobre aquest. La interfície capturarà aquestes 
dades i s’encarregarà de generar un nou element de la classe Múscul i 
l’enviarà al controlador de domini  i aquest a MusculBD que 
s’encarregarà de comunicar-se amb la taula de múscul en la Base de 
Dades. En cas de dur-se a terme l’alta de forma correcte s’inserirà 
també a memòria, concretament en un Vector de Músculs que hi ha a 
la classe Memoria de la capa de domini, doncs se suposa que es 
continuarà treballant amb aquest nou Múscul. 
 
4.4.9.2. Baixa Múscul 
 
Aquest diagrama de seqüència és l’encarregat de donar de baixa un 
Muscul. L’usuari disposarà de tota la informació del muscul en la 
pantalla i l’únic que haurà de fer és prémer el botó de baixa. La 
presentació generarà una instancia de la classe Muscul que farà servir 
com a paràmetre per a comunicar-se amb el controlador de la capa de 
domini i aquest cridarà la funció per a donar de baixa a un múscul que 
es troba implementada en la classe MusculBD. Si l’operació es porta a 
terme de forma correcta es procedirà a eliminar aquest Muscul de 
memòria. 
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4.4.9.3. Modificació Múscul 
 
El funcionament d’aquest diagrama de seqüència és bastant semblant 
al de donar de baixa, la presentació genera una instancia de la classe 
Muscul que es passa per paràmetre al controlador de Domini i aquest 
l’enviarà a MusculBD que, en comptes de donar-lo de baixa 
actualitzarà els valors. Si tot s’ha dut a terme de forma correcte es 
modificarà el Muscul que hi ha a memòria per tal de tenir la informació 
degudament actualitzada. 
 
4.4.9.4. Visualitzar Múscul 
 
En aquest cas es crea un múscul amb la informació de la que es 
disposa, en aquest cas nom i codi; i es procedeix a crear un Muscul. Ara 
es crida al controlador de muscul perquè miri a memòria si està 
carregat el Muscul que s’acaba de generar, en cas d’existir se li retorna 
a presentació, en cas contrari es procedirà a cridar a MusculBD perquè 
acabi d’omplir la informació del múscul, un cop fet això procedirà a 
guardar-lo a memòria.  
 
4.4.9.5. Llistar Músculs 
 
En aquest diagrama, a diferencia del que passa amb els altres, no té 
necessitat d’accedir a la base de dades per tal d’obtenir la informació 
perquè aquesta ja es va carregar durant el cas d’ús de Login. Per tant, 
ara l’únic que s’ha de fer és anar a buscar el vector de Musculs a la 
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classe Memoria passant per el controlador de Muscul de la capa de 
domini. 
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Imatge 52: Diagrama de seqüència alta múscul 
 
 
 
Imatge 53: Diagrama de seqüència visualitzar múscul 
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Imatge 54: Diagrama de seqüència llistar músculs 
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Imatge 55: Diagrama de seqüència baixa múscul 
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4.5. GUI 
 
Aquesta ha estat la part que més feina ha donat. Comprovació de les dades 
d’entrada,  sincronització entre pantalles i mostrar la informació a l’Usuari han estat 
els principals inconvenients a l’hora de realitzar la interfície gràfica. 
El primer que es troba l’Usuari al iniciar l’aplicació és una pantalla de Login com es 
pot apreciar a la Imatge 56. 
 
 
Imatge 56: Finestra de Login 
 
Si l’usuari introdueix de forma incorrecta el login i/o el password l’aplicació li 
mostrarà un missatge d’error tal i com es veu en la Imatge 57. 
 
 
Imatge 57: Advertència Login i/o Password incorrectes 
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En cas contrari s’accedirà a l’aplicació deixant-nos veure la finestra sobre la que 
treballa el programa (Imatge 58) i on es pot veure un menú d’opcions en la part 
superior esquerra.  
 
 
Imatge 58: Finestra Principal 
  
Si es fa un zoom sobre el menú (Imatge 59) es pot veure que hi ha diferents seccions: 
Client, Aliment, Exercici, Dieta, Taula Exercicis, Múscul i Agenda. Cadascun portarà a 
la finestra de visualització de l’apartat corresponent. 
 
 
Imatge 59: Menú 
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4.5.1. Client 
 
En primera opció hi ha el Client. En cas de fer-hi click, obtindrem el menú de la 
Imatge 60. Es pot apreciar que hi ha un desplegable amb tots els clients que 
s’han inserit a la base de dades i que no han estat donats de baixa. Cada cop 
que se’n selecciona un s’actualitza la informació per a mostrar la del client 
marcat.  
 
 
Imatge 60: Visualitzar Client 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de set botons, tres dels quals 
corresponen a la gestió de client i la resta a diferents gestions on hi intervé un 
client. 
 
4.5.1.1. Alta Client 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta un nou 
client. Per a donar-lo d’alta cal omplir tots els camps i de forma 
4 – Disseny    
158  
 
correcta, en cas contari sortirà un missatge com el de la Imatge 57 
però advertint del camp que es troba buit o que s’ha omplert de forma 
incorrecta. Si les dades introduides son correctes s’inseriran a la base 
de dades i es mostrarà el missatge de la Imatge 61 on s’informa que 
l’alta s’ha realitzat de forma satisfactoria. 
 
 
Imatge 61: Dialog Correcte 
 
 
Imatge 62: Alta Client 
 
4.5.1.2. Baixa Client 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa el client 
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(Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-lo de forma 
lógica del sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però 
indicant que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari 
serà com si no hagués passat res. 
 
 
Imatge 63: Dialog Adverentcia Acceptar/Cancelar 
  
4.5.1.3. Modificació Client 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta client (però amb la 
diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació del 
client al que se li volen modificar les dades.  En cas de no omplir els 
camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació del client(Imatge 61). 
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Imatge 64: Modificar Client 
 
4.5.1.4. Associar Dieta 
 
Aquesta finestra conté la llista de dietes que hi ha en el sistema, a més 
una llista de dietes que s’han assignat al client i un “visor” de dietes en 
el centre. Si es fa click en una dieta de les que hi ha en el sistema 
aquesta queda seleccionada i es mostra la informació en el “visor”, a 
més si hi hagués una dieta de les que hi ha en la llista del client 
seleccionada aquesta pasaria a estar no seleccionada. En cas de 
realitzar-se l’operació en sentit invers passaria el mateix, se 
seleccionaria la dieta d’una llista i es desmarcaria la de l’altra llista per 
a que no hi pugui haver cap tipus de confusió. Per a passar una dieta a 
un client únicament s’ha d’arrossegar de la llista de dietes del sistema 
a la llista de les del client. Un cop realitzats tots els canvis s’ha de 
premer el botó d’acceptar pera guardar els canvis. Si s’han guardat de 
forma correcta apareixerà una pantalla indicant que tot ha anat 
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correctament (Imatge 61). També existeix la opció d’imprimir una de 
les dietes associades a aquest Client (Imatge 66). 
 
 
Imatge 65: Associar Dieta 
 
 
Imatge 66: Imprimir Dieta 
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4.5.1.5. Associar Taula Exercicis 
 
Aquesta finestra conté la llista de taules d’exercicis que hi ha en el 
sistema, a més una llista de taules d’exercicis que s’han assignat al 
client i un “visor” de taules d’exercicis en el centre. Si es fa click en una 
taula d’exercicis de les que hi ha en el sistema aquesta queda 
seleccionada i es mostra la informació en el “visor”, a més si hi hagués 
una taula d’exercicis de les que hi ha en la llista del client seleccionada 
aquesta pasaria a estar no seleccionada. En cas de realitzar-se 
l’operació en sentit invers passaria el mateix, se seleccionaria la taula 
d’exercicis d’una llista i es desmarcaria la de l’altra llista per a que no hi 
pugui haver cap tipus de confusió. Per a passar una taula d’exercicis a 
un client únicament s’ha d’arrossegar de la llista de taules d’exercicis 
del sistema a la llista de les del client. Un cop realitzats tots els canvis 
s’ha de premer el botó d’acceptar pera guardar els canvis. Si s’han 
guardat de forma correcta apareixerà una pantalla indicant que tot ha 
anat correctament (Imatge 61). També existeix la opció d’imprimir una 
de les taules d’exercicis associades a aquest Client (Imatge 68). 
 
 
Imatge 67: Associar Taula Exercicis 
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Imatge 68: Imprimir Taula d'Exercicis 
 
4.5.1.6. Visualitzar Visites 
 
Aquesta finestra conté el nom del client, que hagi estat seleccionat en 
la finestra de visualitzar client, i les seves visites. En aquest cas es 
mostraran totes les visites que s’hagin realitzat en aquell client 
juntament amb tots les medicions preses. En aquesta pantalla hi ha 
tres botons, un per donar d’alta una visita, un altre per a modificar-la i 
l’últim que es per a imprimir l’evolució de les mides del client durant 
les seves últimes 10 visites. 
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Imatge 69: Visualitzar Visites 
 
4.5.1.7. Alta Visita 
 
Aquesta pantalla conté un formulari per a donar d’alta la informació de 
la visita que s’ha fet aquell dia a un client. En aquest cas un client pot 
preferir no el pesi o que no li prengui mides del braç, per exemple, no 
hi ha cap camp obligatori. Un cop es  prem el botó acceptar es dona 
d’alta (amb la data actual), si tot es correcte es mostrarà una finestra 
de confirmació (Imatge 61). 
 
 
Imatge 70: Alta Visita 
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4.5.1.8. Modificació Visita 
 
Aquesta pantalla és similar a la d’alta, però en comptes de començar 
amb els camps buits conté la informació del client al que se li ha de 
modificar la informació. L’usuari modifica la informació que cregui 
convenient i finalment prem el botó acceptar. Si tot va com s’espera 
apareixerà la finestra de confirmació (Imatge 61). 
 
 
Imatge 71: Modificar Visita 
 
4.5.1.9. Imprimir Visites 
 
En aquest cas no hi ha pantalla. El que farà l’aplicació serà generar els 
gràfics amb les últimes 10 visites del client (en cas d’haver-hi menys de 
10 s’agafaran totes) i posteriorment afegir aquests gràfics en un 
document PDF. Que serà obert per el sistema amb l’apliació 
corresponent per a que l’usuari el pugui imprimir i el client se’l pugui 
endur a casa. 
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Imatge 72: Imprimir Visites 
 
4.5.1.10. Nova Cita 
 
En aquesta pantalla es dona l’opció a l’usuari d’assignar-li una hora al 
client per a que pugui anar a fer-se una visita, canviar-la o eliminar-la. 
Es mostra un calendari (que va bloquejant els dies anteriors a l’actual 
per a que no es puguin donar cites a dies anteriors) on l’usuari pot 
seleccionar el dia, en la part inferior (i depenent del dia) sortiran unes 
hores que poden estar disponibles o ocupades per altres visites (si 
s’intenta assignar en una d’aquestes últimes hores es mostrarà la 
pantalla de la Imatge 57 advertint que aquella hora ja està ocupada) 
entre les que el client podrà escollir. Fent doble click se li assignarà 
l’hora al client i quedarà marcat aquell dia en el calendari amb un color 
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verd. Arribats a aquest punt si s’intenta marcar un altre dia canviarà el 
dia de visita per l’últim assenyalat perquè el client només pot disposar 
d’un dia de visita. Un cop es tingui clar quin dia es vol i s’hagi pres el 
botó acceptar sortirà la finestra de la Imatge 61 informant que tot ha 
anat de forma correcta. 
 
 
Imatge 73: Alta Cita 
 
4.5.2. Aliment 
 
En segona opció hi ha l’aliment. En cas de fer-hi click, obtindrem el menú de la 
Imatge 74. Es pot apreciar que hi ha un desplegable amb tots els aliments que 
s’han inserit a la base de dades. Cada cop que se’n selecciona un s’actualitza la 
informació per a mostrar la de l’aliment marcat.  
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Imatge 74: Visualitzar Aliment 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de tres botons que corresponen a la 
gestió d’aliment. 
 
4.5.2.1. Alta Aliment 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta un nou 
aliment. Per a donar-lo d’alta cal omplir tots els camps i de forma 
correcta, en cas contari sortirà un missatge com el de la Imatge 57 
però advertint del camp que es troba buit o que s’ha omplert de forma 
incorrecta. Si les dades introduides son correctes s’inseriran a la base 
de dades i es mostrarà el missatge de la Imatge 61 on s’informa que 
l’alta s’ha realitzat de forma satisfactoria. També es permet la inserció 
d’imatges mitjançant una finestra de navegació (Imatge 75). 
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Imatge 75: Buscar Imatge 
 
 
Imatge 76: Alta Aliment 
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4.5.2.2. Baixa Aliment 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa l’aliment 
(Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-lo del 
sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però indicant 
que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari serà com 
si no hagués passat res. 
 
4.5.2.3. Modificació Aliment 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta aliment (però amb la 
diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació de 
l’aliment al que se li volen modificar les dades.  En cas de no omplir els 
camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació de l’aliment (Imatge 61). També es permet 
la modificació d’imatges mitjançant una finestra de navegació (Imatge 
75). 
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Imatge 77: Modificar Aliment 
 
4.5.3. Exercici 
 
En tercera opció hi ha l’exercici. En cas de fer-hi click, obtindrem el menú de la 
Imatge 78. Es pot apreciar que hi ha un desplegable amb tots els aliments que 
s’han inserit a la base de dades. Cada cop que se’n selecciona un s’actualitza la 
informació per a mostrar la de l’exercici marcat. En aquest cas una columna 
mostra els músculs primaris que es fan servir i l’altra els músculs secundaris. 
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Imatge 78: Visualitzar Exercici 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de tres botons que corresponen a la 
gestió de l’exercici. 
 
4.5.3.1. Alta Exercici 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta un nou 
exercici. Com es pot veure hi ha un espai pel nom, dues lliests buides i 
una altra plena amb els noms dels músculs que hi ha en el sistema. Per 
a donar-lo d’alta cal omplir el camp del nom i afegir com a mínim un 
múscul de la llista de músculs a músculs primaris, en cas contari sortirà 
un missatge com el de la Imatge 57 però advertint del camp que es 
troba buit o que s’ha omplert de forma incorrecta. Si les dades 
introduides son correctes s’inseriran a la base de dades i es mostrarà el 
missatge de la Imatge 61 on s’informa que l’alta s’ha realitzat de forma 
satisfactoria. També es permet la inserció d’imatges mitjançant una 
finestra de navegació (Imatge 75). 
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Imatge 79: Alta Exercici 
  
4.5.3.2. Baixa Exercici 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa l’exercici 
(Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-lo del 
sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però indicant 
que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari serà com 
si no hagués passat res. 
 
4.5.3.3. Modificació Exercici 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta exercici (però amb la 
diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació de 
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l’exercici al que se li volen modificar les dades.  En cas de no omplir els 
camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació de l’exercici (Imatge 61). També es permet 
la modificació d’imatges mitjançant una finestra de navegació (Imatge 
75). 
 
 
Imatge 80: Modificació Exercici 
 
4.5.4. Dieta 
 
En quarta opció hi ha la dieta. En cas de fer-hi click, obtindrem el menú de la 
Imatge 81. Es pot apreciar que hi ha una llista amb totes les dietes que s’han 
inserit a la base de dades. Cada cop que se’n selecciona un s’actualitza la 
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informació per a mostrar la de la dieta marcada. En aquest cas una columna 
mostra el seu contingut en el “visor” que hi ha a la dreta, un gràfic indicant el 
percentatge de hidrats, proteines i hidrats; i a la part inferior dreta un apartat 
on es mostren els comentaris a tenir en compte. 
 
 
Imatge 81: Visualitzar Dieta 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de tres botons que corresponen a la 
gestió de la dieta. 
 
4.5.4.1. Alta Dieta 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta una nova 
dieta. Com es pot veure hi ha dues llistes de pestanyes, una a 
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l’esquerra que contindrà la dieta propiament dit, cada pestanya serà 
un àpat (el seu funcionament és que al prèmer el botó de tancament 
de la pestanya principal es demanarà el nom de l’àpat (Imatge 82) que 
anirà a la llista, i al acceptar apareixerà una nova pestanya amb un 
àpat. Si es fa click en el botó de tancament de qualsevol altra pestanya 
aquesta es tanca); i una altra a la dreta que conté una llista d’aliments 
els quals s’hauran d’arrossegar (al clickar sobre ells apareixerà la 
informació de l’aliment en la part inferior dreta de la pantalla) al grup 
de pestanyes de l’esquerra per a poder donar-les d’alta a la dieta (al 
fer això apareixerà una finestra preguntant quina quantitat d’aliment 
es vol introduïr. Imatge 83) i s’actualitzaran els camps que hi ha a la 
part inferior esquerra. Per a donar-la d’alta cal tenir com a mínim una 
pestanya d’àpat i cap dels àpats creats pot no contenir aliments en cas 
contari sortirà un missatge com el de la Imatge 57 però advertint del 
camp que es troba buit o que s’ha omplert de forma incorrecta. Si les 
dades introduides son correctes s’inseriran a la base de dades i es 
mostrarà el missatge de la Imatge 61 on s’informa que l’alta s’ha 
realitzat de forma satisfactoria. 
 
 
Imatge 82: Introduïr nom 
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Imatge 83: Introduïr quantitat 
 
 
Imatge 84: Alta Dieta 
 
4.5.4.2. Baixa Dieta 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa la dieta 
(Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-lo del 
sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però indicant 
que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari serà com 
si no hagués passat res. 
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4.5.4.3. Modificació Dieta 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta dieta (però amb la 
diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació de la 
dieta al que se li volen modificar les dades.  En cas de no omplir els 
camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació de la dieta (Imatge 61). 
 
 
Imatge 85: Modificació Dieta 
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4.5.5. Taula d’Exercicis 
 
En cinquena opció hi ha la taula d’exercicis. En cas de fer-hi click, obtindrem el 
menú de la Imatge 86. Es pot apreciar que hi ha una lllista amb totes les taules 
d’exercicis que s’han inserit a la base de dades. Cada cop que se’n selecciona 
un s’actualitza la informació per a mostrar la de l’exercici marcat. En aquest cas 
s’actualitza la part dreta de l’aplicació que és on està situat el “visor” de les 
taules d’exercici. 
 
 
Imatge 86: Visualitzar Taula d'Exercicis 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de tres botons que corresponen a la 
gestió de les taules d’exercicis. 
 
4.5.5.1. Alta Taula d’Exercicis 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta una nova 
taula d’exercicis. Com es pot veure hi ha dues llistes de pestanyes, una 
a l’esquerra que contindrà la taula d’exercicis propiament dit, cada 
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pestanya serà un dia (el seu funcionament és que al prèmer el botó de 
tancament de la pestanya principal es demanarà el nom del dia 
(Imatge 82) que anirà a la llista, i al acceptar apareixerà una nova 
pestanya amb un dia d’exercici. Si es fa click en el botó de tancament 
de qualsevol altra pestanya aquesta es tanca); i una altra a la dreta que 
conté una llista d’exercicis els quals s’hauran d’arrossegar al grup de 
pestanyes de l’esquerra per a poder donar-les d’alta a la taula 
d’exercicis (al fer això apareixerà una finestra preguntant el número de 
series i repeticions (Imatge 87), en el cas dels exercicis de musculació i 
la duració (Imatge 88) en el cas dels exercicis cardiovasculars). Per a 
donar-la d’alta cal tenir com a mínim una pestanya de dia d’exercici i 
cap dels dies d’exercicis creats pot no contenir exercicis, a més, s’ha de 
marcar si la taula contindrà exercicis amb rep pause i el nivell 
d’aquesta, en cas contari sortirà un missatge com el de la Imatge 57 
però advertint del camp que es troba buit o que s’ha omplert de forma 
incorrecta. Si les dades introduides son correctes s’inseriran a la base 
de dades i es mostrarà el missatge de la Imatge 61 on s’informa que 
l’alta s’ha realitzat de forma satisfactoria. 
 
 
Imatge 87: Musculació 
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Imatge 88: Cardio 
 
 
Imatge 89: Alta Taula d'Exercicis 
 
4.5.5.2. Baixa Taula d’Exercicis 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa la taula 
d’exercicis (Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-
lo del sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però 
indicant que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari 
serà com si no hagués passat res. 
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4.5.5.3. Modificació Taula d’Exercicis 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta taula d’exercicis (però amb 
la diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació de la 
taula d’exercicis a la que se li volen modificar les dades.  En cas de no 
omplir els camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació de l’exercici (Imatge 61). 
 
 
Imatge 90: Modificació Taula Exercicis 
 
4.5.6. Múscul 
 
En sisena opció hi ha l’exercici. En cas de fer-hi click, obtindrem el menú de la 
Imatge 91. Es pot apreciar que hi ha un desplegable amb tots els músculs  que 
s’han inserit a la base de dades. Cada cop que se’n selecciona un s’actualitza la 
informació per a mostrar la del múscul marcat. En aquest només mostrarà la 
imatge del múscul. 
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Imatge 91: Visualitzar Múscul 
 
Com es pot apreciar la finestra disposa de tres botons que corresponen a la 
gestió del múscul. 
 
4.5.6.1. Alta Múscul 
 
S’obre una nova finestra on es permet a l’usuari donar d’alta un nou 
múscul. Com es pot veure hi ha un espai pel nom i un per la imatge. 
Per a donar-lo d’alta cal omplir el camp del nom, en cas contari sortirà 
un missatge com el de la Imatge 57 però advertint de que el camp nom 
es troba buit. Si les dades introduides son correctes s’inseriran a la 
base de dades i es mostrarà el missatge de la Imatge 61 on s’informa 
que l’alta s’ha realitzat de forma satisfactoria. També es permet la 
inserció d’imatges mitjançant una finestra de navegació (Imatge 75). 
 
 
Imatge 92: Alta Múscul 
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4.5.6.2. Baixa Múscul 
 
En aquest cas no s’obre una nova finestra si no que automaticament 
l’aplicació pregunta si realment l’usuari desitja donar de baixa el 
múscul (Imatge 63). En cas afirmatiu es realitzarà l’acció de borrar-lo 
del sistema i mostrarà una finestra com la de la Imatge 61 però 
indicant que la baixa s’ha realitzat de forma correcta. En cas contrari 
serà com si no hagués passat res. 
 
4.5.6.3. Modificació Múscul 
 
Aquest obrirà una finestra similar a la d’alta exercici (però amb la 
diferencia que els camps ja es troben plens amb la informació del 
múscul al que se li volen modificar les dades.  En cas de no omplir els 
camps de forma correcta mostrarà quin camp és el que dona 
problemes mitjançant la pantalla d’advertencia (Imatge 57) i en cas de 
no haver-hi cap mostraria la pantalla de que s’ha modificat 
correctament la informació del múscul (Imatge 61). També es permet 
la modificació d’imatges mitjançant una finestra de navegació (Imatge 
75). 
 
 
Imatge 93: Modificar Múscul 
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4.5.7. Agenda 
 
Finalment la última opció conté l’agenda. En aquest cas l’usuari podrà observar 
les cites que té concertades per a un dia en concret. Però, a diferencia de l’alta 
cita, en aquest cas no podrà modificar cap dels horaris establerts. 
 
 
Imatge 94: Visualitzar Agenda 
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5. Implementació 
 
Ara es procedirà a explicar quines van ser les eines emprades per a realitzar la 
implementació de l’aplicació. Com ja s’ha comentat amb anterioritat el llenguatge escollit 
per a realitzar l’aplicació ha estat Java, ara toca escollir les eines que es faran servir a 
l’hora de codificar. Tant la llibreria gràfica com el SGBBDD ja han estat comentats durant 
el disseny perquè les parts més importants a l’hora de desenvolupar l’aplicació però tot i 
així s’aprofundirà una mica més. 
 
5.1. IDE 
 
Entorn de desenvolupament integrat (de l’anglès Integrated Development 
Environment). En aquest cas s’ha fet servir NetBeans, concretament la versió 6.7.1 
que incorpora la possibilitat de generar diagrames (és l’última versió que incorpora 
aquesta funcionalitat) i que a partir d’aquests es pot obtenir l’esquelet de l’aplicació 
per a començar a omplir les funcionalitats.  
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Imatge 95: NetBeans 6.7.1 
 
5.2. Llibreria Gràfica 
 
Com s’ha explicat amb anterioritat s’ha fet servir Qt per a realitzar la interfície 
gràfica.  Qt és una llibreria realitzada per a C++ per la companyia Trolltech però han 
anat apareixent versions per a altres llenguatges com és Java. Aquesta versió 
s’anomena Qt Jambi. Tots els Qt incorpren una eina que s’anomena Designer i que 
permet crear les pantalles d’una forma senzilla arrossegant els elements (botons, 
camps de text, calendaris, etc.) d’un menú cap a la pantalla. 
 
Un cop es té la pantalla muntada s’ha de guardar. El format en que  es guardarà és 
.jui. Aquest format Java no el coneix i s’ha de crear el .java. Per a fer això cal obrir la 
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consola de Windows i teclejar el següent: “juic nomFitxer.jui”. Aquesta comanda 
generarà el fitxer .java de la pantalla generada amb el Designer. 
 
 
Imatge 96: Crear .java a partir del .jui 
 
 
Imatge 97: Designer 
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5.3. SGBBDD 
 
Com a SGBBDD s’ha escollit SQlite, un SGBBDD pensat per a fer BBDD petites en 
local, concretament està pensat per a dispositius mòbils. El que fa és generar un únic 
fitxer que contindrà la base de dades i la seva informació. A més, com passa amb la 
gran majoria de SGBBDD, existeix un JDBC (Java DataBase Connectivity) que 
simplifica la feina a l’hora de treballar amb la base de dades. 
 
Per a poder treballar millor amb SQLite es va fer servir una eina anomenada SQLite 
Manager, que permet crear les taules de forma visual, realitzar consultes i gestionar 
la base de dades. El problema d’aquesta aplicació és que és de pagament i amb la 
versió de demostració té algunes funcionalitats bloquejades, però per treballar 
normalment n’hi ha més que de sobres. 
 
 
Imatge 98: SQLite Manager 
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5.4. Gràfiques 
 
Per a generar els gràfics s’ha fet servir una llibreria gratuïta anomenada JFreeChart. 
Aquesta està pensada per a treballar juntament amb swing. Això realment suposa un 
contratemps important, però tot té solució i aquesta és tant simple com generar el 
gràfic i convertir-lo en un BufferedImage, a partir d’aquí ja es disposa de la imatge. 
Ara ja es pot guardar-la a disc o mostrar-la per pantalla com si es tractés d’una 
imatge. 
 
 
Imatge 99: Gràfic generat amb JFreeChart 
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5.5. PDF 
 
Per a generar els PDFs es fa servir una llibreria anomenada iText i que, a diferencia de 
jFreeChart, només es gratuït quan es fa servir per a propòsits no comercials, en cas 
contrari toca pagar. Existeixen molts tutorials i exemples sobre com fer servir aquesta 
llibreria. A més, empreses tant importants com Google o la Nasa la fan servir. Per 
tant, una bona opció. 
 
 
Imatge 100: PDF generat amb iText 
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6. Valoració 
 
La primera valoració que es va fer del projecte va ser molt optimista suposant que l’usuari 
mai canviaria els requisits i no caldria refer els casos d’ús, el diagrama de classes ni els 
diagrames de seqüència. Les dades que aquí s’obtenen sempre és tenint en compte una 
feina de 4 hores diàries i una remuneració de 5€/hora. 
 
Les dades de la primera aproximació són aquestes: 
 
 
Imatge 101: Valoració inicial 
 
Com es pot apreciar, el projecte dura una mica més de cinc mesos amb una càrrega de 
645,5 hores de feina i valorat en uns 3220€.  
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Però com un cop va dir un professor: “Quan feu una aproximació multipliqueu el temps 
que us doni per dos i augmenteu-la en una unitat de temps”. La realitat no ha estat tant 
exagerada com la frase, però hi ha hagut un augment considerable de temps i esforç. 
 
 
Imatge 102: Valoració real 
 
Es pot veure com s’ha passat dels cinc mesos als vuit mesos del temps final. Un augment 
aproximat d’un 49% de temps invertit i de valor del projecte. Això es degut a dos factors: 
 
• L’usuari va arribar a canviar els requisits fins a cinc cops, invalidant la idea de que 
només hi hauria una única iteració. I propiciant que s’hagués de modificar la feina 
feta. 
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• Complicació a l’hora de veure el funcionament de la GUI. Va resultar que Qt era 
més complex del que s’esperava, a més que l’usuari volia opcions com el 
Drag&Drop que van suposar temps extra en investigació. 
 
 
